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O objetivo principal desta investigação é perceber quais os elementos que estão 
envolvidos no processo de adaptação da narrativa a um outro meio que não o original, e as 
respetivas consequências. Assim, é possível observar que existem diferentes estruturas 
específicas, que de alguma forma se refletem na narrativa consoante o meio onde esta se 
encontra explorada. A transposição de uma narrativa construída no âmbito dramático para um 
medium tão versátil e expansível como o videojogo, permite não só a aplicação das tais 
estruturas narrativas, mas também uma reflexão sobre as cedências e concessões por parte da 
narrativa em relação ao meio. É neste sentido que, de forma a refletir a componente teórica 
deste trabalho, é apresentado em paralelo, a adaptação da obra de William Shakespeare ‘A 
tempestade’ para um protótipo de videojogo. Nesta etapa, a obra foi segmentada e reajustada 
de forma a integrar este jogador como personagem, procurando conceder ao jogador a 
possibilidade de alterar a história original, ainda que mantendo a integridade de uma narrativa 
coesa. Inseriu-se também um outro jogador, tomando o papel de Game Master, com a 
possibilidade de alterar, criar e de reajustar os diferentes nodos que formam a narrativa, 
podendo, desta forma, reconstrui-la sob diferentes premissas. Neste protótipo, o conjunto de 
possibilidades, aliadas com a mecânica de aleatoriedade de palavras, irão sempre gerar um 
resultado diferente e/ou divergente, por cada vez que o jogo é jogado. 
Com esta dissertação, pretende-se, expandir ainda mais os limites da narrativa no que 
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Abstract 
The main goal of this investigation is to understand which elements are involved in the 
process of adaptation of a narrative to a different medium from the one it originated from, as 
well as the consequences that may take place. Therefore, it is possible to observe that there are 
several specific structures that are somehow reflected in the narrative according to the medium 
in which it lies. The transposition of a dramatic narrative to a medium that is as flexible and 
expandable as videogames allows, not only the usage of the aforementioned structures, but also 
the compromises and concessions that must be done on the narrative part on the behalf of the 
medium. To this goal, and in order to reflect upon the theoretical component of this paper and 
adaptation of William Shakespeare’s “The Tempest” shall be presented in the format of a 
videogame. In this stage, the play was divided and rearranged in order to integrate the player 
as a character and allowing the player to alter the original story, yet still maintaining the integrity 
and unity of the narrative. Another player was inserted to adopt the part of the Game Master, 
who has the ability to alter, create and readjust the different nodes of which the narrative is 
composed of, as well as the ability to reconstruct them under several premises. In this prototype, 
the series of possibilities, along with the mechanics of randomized words shall always generate 
a different and/or divergent outcome every time the game is played. This paper intends to 








Keywords: Gameplay, Interactivity, Narrative, Traversals, Video Games. 
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto 
Agradecimentos 
Esta dissertação só se tornou possível devido ao apoio e contributo de algumas pessoas. 
Antes do mais, gostaria de agradecer ao meu orientador Miguel Carvalhais e ao meu 
coorientador Pedro Cardoso por todas as referências, orientações e ideias que me foram 
fornecendo ao longo de todo este projeto e experiência. 
Também gostaria de assinalar a contribuição do meu colega Abel Neto no desenvolvimento 
deste projeto através das suas ideias e capacidades informáticas que ajudaram a tornar este 
videojogo possível. 
Por último, mas de igual forma importante, o apoio incondicional da minha mãe, do meu 
namorado Luís Wood e da Rita Castanheira. Sem a sua motivação e ajuda ao longo de todo este 
processo, este projeto não tinha sido realizado. 







Introdução .................................................................................................................................. 20 
Contexto/Enquadramento/Motivação .................................................................................. 20 
Projeto .................................................................................................................................... 21 
Problema(s), Hipótese(s) e Objetivos de Investigação .......................................................... 21 
Metodologia ........................................................................................................................... 22 
Estrutura da Dissertação ........................................................................................................ 23 
1. Videojogos ............................................................................................................................. 24 
1.1 Definição e Importância ................................................................................................... 24 
1.2 Narratologia vs Ludologia ................................................................................................ 27 
1.3 Emergência e Progressão ................................................................................................. 31 
2. Narrativa nos Videojogos ...................................................................................................... 38 
2.1 Da narrativa clássica ao storytelling ................................................................................ 38 
2.2 Interatividade e Narrativa ................................................................................................ 48 
2.2.1 Narrativa Interativa e Interação .............................................................................. 48 
2.2.2 Pluralidade dos papéis do autor .............................................................................. 49 
2.3 Gameplay e Narrativa ...................................................................................................... 53 
2.3.1 Conformidades e divergências ................................................................................ 53 
2.3.2 Linearidade, não linearidade e multilinearidade ..................................................... 57 
2.3.3 Jogos sem conteúdo narrativo ................................................................................ 59 
2.3.4 O jogador e o jogo ................................................................................................... 62 
2.3.4.1 Travessias 66 
2.3.4.1.1 Branching 66 
2.3.4.1.2 Bending 67 
2.3.4.1.3 Modulating 70 
2.3.4.1.4 Profiling 73 
2.3.4.1.5 Exploiting 74 
2.4 Sumário ............................................................................................................................ 76 
3. Projeto .................................................................................................................................... 78 
3.1 Objetivo ........................................................................................................................... 78 
Índice 
3.2 A Tempestade .................................................................................................................. 80 
3.2.1 Personagens............................................................................................................. 80 
3.2.2 Enredo...................................................................................................................... 80 
3.2.3 Movimentações e Relações ..................................................................................... 82 
3.3 Protótipo .......................................................................................................................... 84 
3.3.1 Segmentação da narrativa ....................................................................................... 84 
3.3.2 Mecânicas e Regras de jogo .................................................................................... 85 
3.4 Análise do Protótipo ........................................................................................................ 87 
3.4.1 Resultados ............................................................................................................... 91 
3.5 Resumo, Expetativas e Conclusões .................................................................................. 97 
4. Conclusões e Trabalho Futuro ............................................................................................... 99 
4.1 Satisfação dos Objetivos ................................................................................................ 100 
4.2 Trabalho Futuro ............................................................................................................. 101 
Referências ............................................................................................................................... 102 
Obras Citadas ............................................................................................................................ 106 
Jogos ..................................................................................................................................... 106 
Outras obras ......................................................................................................................... 107 
Anexos ....................................................................................................................................... 108 
Mapas das movimentações ................................................................................................. 108 
Questionário da Experiência do Jogo ................................................................................... 114 





Lista de Figuras 
Figura 1: Spacewar! (1962) 30 
Figura 2: Everquest (1999) 32 
Figura 3: Deus Ex (2000) 33 
Figura 4: The Sims (2000) 34 
Figura 5: Chrono Trigger (1995) 35 
Figura 6: Final Fantasy (1987) 35 
Figura 7: Zero Escape: Virtue’s Last Reward (2012) 36 
Figura 8: I/O (2006) 36 
Figura 9: Super Mario Bros. (1985) 44 
Figura 10: Doom (1993) 46 
Figura 11: Minecraft (2011) 52 
Figura 12: The Last of Us (2013) 55 
Figura 13: 999: Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors (2010) 56 
Figura 14: Tetris (1984) 60 
Figura 15: Bagatelle (Século XIX) 61 
Figura 16: The Spirit of 76' Pinball (1975) 61 
Figura 17: Heavy Rain (2010) 67 
Figura 18: Final Fantasy VIII (1999) 68 
Figura 19: Ni no Kuni: Wrath of the White Witch (2011) 69 
Figura 20: Fallout 3 (2008) 70 
Figura 21: Fable (2004): Evil Character 71 
Figura 22: Fable (2004): Good Character 71 
Figura 23: Middle Earth: Shadow of Mordor (2014) 72 
Figura 24: Silent Hill 2 (2001) 73 
Figura 25: Entrada da cidade Mist do jogo Final Fantasy IV (1991) 74 
Figura 26: Portão da Dungeon Caudecaus Manor do jogo Guild Wars 2 (2012) 75 
Figura 27: Personagens da história 82 
Figura 28: Ato I, Cena 1 83 
Figura 29: Captura de ecrã do protótipo 85 
Figura 30: Captura de ecrã do protótipo (os dois jogadores) 86 
 xiv 
Figura 31: Ato I, Cena 1 (continuação) 108 
Figura 32: Ato I, Cena 2 109 
Figura 33: Ato II, Cena 1 109 
Figura 34: Ato II, Cena 2 110 
Figura 35: Ato III, Cena 1 110 
Figura 36: Ato III, Cena 2 111 
Figura 37: Ato III, Cena 3 111 
Figura 38: Ato IV, Cena 1 112 
Figura 39: Ato V, Cena 1 112 
Figura 40: Ato V, Cena 1 (continuação) 113 
Figura 41: Página 3 do Questionário 114 
Figura 42: Página 4 e 5 do Questionário 115 
Figura 43: Página 7 do Questionário 116 
Figura 44: Página 8 do Questionário 117 




Lista de Tabelas 
Tabela 1: Guia de Pontuação do Questionário da Experiência do Jogo 88 
Tabela 2: Guia de Pontuação de Presença Social 89 
Tabela 3: Guia de Pontuação Pós-Jogo 90 
Tabela 4: Secção do Game Master 91 
Tabela 5: Secção da Narrativa 91 
Tabela 6: Médias de Pontuação do Questionário da Experiência do Jogo 92 
Tabela 7: Médias de Pontuação de Presença Social 94 
Tabela 8: Médias de Pontuação Pós-Jogo 95 
Tabela 9: Secção do Game Master 96 




Abreviaturas e Símbolos 
MMORPG Massive Multiplayer Online Role-Player Game 
MUD Multi-User Dungeon 
NPC Non-Player Character 
RPG Role-Playing Game 






Bending – travessia de um videojogo que ocorre quando o jogador acede a eventos opcionais 
não mutuamente exclusivos, com o objetivo de experienciar narrativas paralelas ou expandir o 
seu conhecimento sobre o jogo. 
Branching – instruções num programa de computador que causam a execução de diferentes 
sequências de eventos dependentes das opções do jogador.  
Bugs – erros ou falhas em programas informáticos que causam resultados incorretos ou 
inesperados no sistema. 
Cutscenes – sequências em videojogos que não são interativas, colocadas em certos momentos 
do jogo para fornecer informação. 
Cyberbard – termo cunhado por Janet Murray para designar o contador de histórias da era 
digital. 
Cyberdrama – termo cunhado por Janet Murray para discutir um novo tipo de storytelling e um 
novo tipo de história. 
Exploiting – travessia de um videojogo que ocorre quando o jogador opta por explorar os 
diversos bugs e glitches que os programadores não previram. 
Flippers – alavancas utilizadas em jogos como o Pinbal, para direcionar a bola. 
Game designer – designer de jogos. 
Gameplay – o modo como os jogadores interagem com o jogo. 
Glitches – falhas num sistema informático que não causam o encerramento do mesmo e das 
quais os utilizadores podem tirar partido. 
Hardcoded – implementação de código inalterável dentro de um programa. 
Input – conjunto de informações que entram num sistema que, por sua vez, este vai transformar 
em informações de saída. 
Interface – dispositivo pelo qual se efetuam trocas de informação entre dois sistemas ou entre 
sistema e utilizador. 
 xix 
Live simulation – simulação onde jogadores utilizam sistemas genuínos num ambiente real. 
Loops – conjuntos de instruções que são precorridos e repetidos por um programa até voltarem 
ao seu estado inicial. 
Modulating – travessia de um videojogo que ocorre quando o jogador vai interagindo com 
diversas personagens dentro do mundo jogo, alterando a sua afinidade para com elas. 
Multi-level – sistemas compostos por diversos níveis. 
Output – conjunto de informações que saem de um sistema. 
Profiling – travessia de um videojogo que ocorre quando o sistema analisa o comportamento e 
gameplay do jogador para, mais tarde, selecionar um curso ou rumo. 
Quests – série de desafios apresentados ao jogador que este terá de completar para prosseguir 
o jogo. 
Side-quests – série de desafios apresentados ao jogador que não são essências para a 
continuação do jogo, mas que podem fornecer informação ou itens adicionais. 
Storytelling – método de transmissão de eventos através de palavras, sons e/ou imagens.  
Transmedia – técnica de contar uma história ou experiência através de múltiplos meios e/ou 
formatos. 













Os jogos são uma componente cada vez mais importante e presente na nossa cultura. Os 
videojogos foram concebidos com a discussão entre narratologia e ludologia (Juul 2005, 15). A 
narratologia analisa o estudo da forma e o funcionamento da narrativa, enquanto a ludologia 
analisa os jogos e as atividades de jogo de forma a tentar estabelecer os estudos dos videojogos 
como um campo académico separado. 
Através dos videojogos, temos a possibilidade de criar e recriar novas realidades; de 
explorar mundos, expressar ideias, representar imaginários e abrir novas portas no mundo da 
interatividade. Este meio engloba em si a utilização de diversas formas artísticas – Música, 
Literatura, Cinema, Animação. E, como todos os meios em evolução, quebra barreiras no que é 
entendido como tradicional. 
 
Para os espectadores, a diferença entre as experiências fronteiriças da media 
tradicional e aquelas realizadas hoje pelos artistas no mundo digital é que, desta 
vez, nós também fomos convidados para entrar na boca do dinossauro. 1 
(Murray 1997, 106) 
 
Os novos media permitiram a construção de um meio que possibilitava maior 
interatividade entre o utilizador e o suporte. Esta temática impõe-se não só pela relevância e 
acuidade que apresenta no panorama atual, como também pela pluralidade de abordagens que 
                                                     
1 “The difference for the audience between the boundary experiments of earlier media and the ones that artists are 
now undertaking in the digital world is that this time we have also been invited into the mouth of the dinosaur.” 




oferece. Assume-se como uma área a explorar para realizar um estudo sobre as várias teorias e 
autores que procuram “definir” um videojogo e discutem a sua pertinência no âmbito das novas 
tecnologias. 
A presente investigação centrar-se-á na evolução dos jogos, na sua natureza e 
jogabilidade e no fenómeno de receção. Serão analisadas as principais alterações que os jogos 
tradicionais sofreram, enfatizando-se a questão da narrativa e as características e elementos 
dos diversos géneros de videojogos (com o objetivo de ilustrar alguns dos aspetos da análise). 
Todo o conhecimento produzido será projetado de forma teórica na presente dissertação 
sendo o seu reflexo prático a criação de um videojogo.  
Concorrem para o desenvolvimento deste trabalho, os conhecimentos de diversas áreas 
como a ciência da computação, o design e a literatura. 
A motivação para a realização do presente estudo prende-se naturalmente com razões 
de ordem pessoal (o fascínio pelos videojogos) e com a vontade de investir numa área que 
parece ser uma fonte inesgotável de conhecimento. 
Projeto 
O trabalho prático será a criação de um videojogo tendo por base a peça de Shakespeare 
A Tempestade. A sua concretização atendeu ao conjunto de requisitos inerentes à transposição 
de uma narrativa clássica para um novo meio: o meio dos videojogos. 
Problema(s), Hipótese(s) e Objetivos de Investigação 
Nesta dissertação, pretende-se analisar a problemática da narrativa clássica no âmbito dos 
videojogos. Através do estudo do conceito de narrativa e da sua evolução ao longo do tempo, 
analisar-se-á a posição que a mesma tem no universo dos videojogos, tentando também 
perceber qual o seu lugar na cultura contemporânea. Assim, procurar-se-á dar resposta a 
questões como:  
1) O que acontece ao retirarmos uma narrativa clássica do seu contexto e suporte, 
transportando-a para um outro contexto?  
2) Que transformações serão necessárias para fazer esta adaptação e o que é que a 




3) De que forma a experiência do público é afetada e até que ponto a mudança de media 
é responsável por essas diferentes respostas? 
Com a análise desta problemática, pretende-se demonstrar de que forma os públicos 
podem adquirir diferentes estatutos, abandonando uma postura de meros espetadores para 
assumirem o papel de atores. 
Por último e decorrente das questões formuladas, pretende-se desenvolver um projeto 
que mostre o eventual potencial de uma narrativa clássica quando transportada para um 
contexto completamente distinto, um videojogo e, a partir dessa análise, tirar conclusões no 
que respeita os desvios resultantes. Atendendo a estes pressupostos, foi escolhida para o 
projeto a narrativa de William Shakespeare, escrita em 1611, A Tempestade. 
Metodologia 
Tendo por objetivo a criação de um videojogo, várias tarefas surgiram como necessárias ao 
cumprimento deste projeto. Neste sentido, encontrou-se como imprescindível o levantamento 
de informação, não apenas no campo do desenvolvimento de videojogos, como também no 
desenvolvimento narrativo dentro dos mesmos. Reflete-se assim a importância do contributo 
de certos autores como Jesper Juul, Roger Caillois e Chris Crawford no campo de investigação 
sobre o desenvolvimento de obras deste meio e Janet Murray, Jerome Bruner, e Espen Aarseth 
que abordam a temática da construção narrativa com incidência nos videojogos. Cumprida uma 
fase preliminar de levantamento de informação, a fase que se seguiu foi o desenvolvimento 
conceptual da adaptação da obra A Tempestade de William Shakespeare para o meio em 
questão. Para isto, foram estudadas as movimentações e perfis psicológicos das personagens, 
bem como as mecânicas a serem implementadas no videojogo de forma a desenvolver uma 
adaptação interessante da narrativa em suprarreferida. Seguindo-se a este desenvolvimento 
conceptual, avançou-se para a implementação do protótipo onde existiu uma cooperação com 
o colega Abel Neto na sequência da sua própria dissertação (2016). Esta abordagem apresentou-
se como vantajosa no sentido da divisão de tarefas onde o foco principal da presente dissertação 
manteve assim a sua maior atenção no desenvolvimento narrativo.  
O software utilizado para a criação deste videojogo foi o Unity3D sendo este um programa 
que oferece bastante flexibilidade, tanto a nível de programação como de modelação, deixando 
ainda assim aberta a possibilidade da sua futura introdução de novas componentes de forma 




aplicação dos dados levantados nas fases anteriores. Em consequência, seguiu-se uma fase de 
testes e análise dos resultados através da utilização de um questionário relativo à experiência 
do jogador. O resultado deste questionário surge como uma reflexão das valências e fragilidades 
relativamente à implementação e ao aproveitamento do jogador em sua resposta. 
Aproveita-se também, no âmbito de possíveis trabalhos futuros com base neste projeto, a 
indagação sobre diferentes adaptações, através da utilização de diferentes técnicas, tanto a 
nível de narrativa como de programação que se possam revelar como potenciadoras de uma 
experiência por parte dos jogadores cada vez mais imersiva e satisfatória.  
Estrutura da Dissertação 
Esta dissertação é estruturada em quatro capítulos. O primeiro capítulo destina-se à 
revisão bibliográfica, sendo feita uma breve passagem pela história e definição dos jogos até aos 
videojogos de hoje em dia, e são ressaltadas as estruturas mais importantes.  
O segundo capítulo destina-se ainda à revisão bibliográfica, mas especificamente ao tópico 
da narrativa – desde o seu nascimento na Antiguidade Clássica ao storytelling. É também neste 
capítulo que se estabelece a ligação entre a narrativa e os videojogos apoiada nos conceitos de 
interatividade e de gameplay. 
O terceiro capítulo desta dissertação é dedicado ao desenvolvimento do protótipo. Neste 
capítulo, encontram-se explicadas as razões que conduziram à ideia da adaptação, e ainda todo 
o trabalho desenvolvido por detrás da análise da narrativa e a sua transformação para um 
videojogo. São também apresentadas as mecânicas utilizadas na execução do trabalho prático 
e a análise dos seus resultados. 
O quarto capítulo é dedicado às conclusões e trabalho futuro. Neste capítulo é feita uma 
reflexão sobre o trabalho desenvolvido, destacando-se o conjunto de saberes adquiridos 
durante a fase de investigação. É ainda equacionada a hipótese de desenvolver um trabalho 












1.1 Definição e Importância 
É difícil apresentar uma única definição do conceito videojogo tendo em conta a vasta 
lista de significados que o termo pode apresentar. Por outro lado, definir o que é um videojogo 
também serve para apontar como podemos criar novos tipos de jogos que experimentam 
abordagens novas ainda não testadas. “É mais fácil quebrar as regras depois de as conhecermos” 
(Juul 2005, 28). 
Os videojogos têm pouco mais de 50 anos e fazem parte da cultura popular há cerca de 40. Se 
compararmos este percurso histórico com os 85 anos da televisão, 110 anos de filmes e 510 
anos da imprensa, os jogos são uma forma cultural relativamente nova, diretamente ligada à 
aparição do computador e a meios anteriores como a literatura, cinema e televisão. No entanto 
se os pensarmos, tendendo à sua essência primitiva, poderemos inseri-los numa linha temporal 
que os situa um milénio antes (Juul 2005). 
 
Mas o que define um ‘jogo’? A palavra em si é usada para descrever uma variada 
plenitude de atividades e de campos diferentes pelo que, insistir numa definição única seria 
limitar as capacidades do próprio termo. Para Johan Huizinga, jogar é: 
 
(…) uma atividade livre conscientemente fora da vida “comum” como sendo 
“não séria”, mas ao mesmo tempo absorvendo totalmente e intensamente o 
jogador. É uma atividade conectada com nenhum interesse material, e nenhum 
lucro pode ser ganho através dela. Desenvolve-se dentro dos seus próprios 
limites de tempo e espaço, de acordo com regras fixas e de forma organizada. 
(2014, 13)2 
                                                     
2 “[...] a free activity standing quite consciously outside ”ordinary” life as being ”not serious”, but at the same time 
absorbing the player intensely and utterly. It is an activity connected with no material interest, and no profit can be 
gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed rules and in an orderly 






Roger Caillois concorda com Huizinga mas dilata a área semântica do conceito, referindo 
que é uma atividade livre, separada, incerta, improdutiva, regida por regras e faz-de-conta. Livre 
no sentido em que jogar não é obrigatório, é uma atividade voluntária, condição necessária para 
que esta esta atividade não perca a sua qualidade atrativa e exultante como diversão. Separada 
pois está circunscrita dentro dos seus próprios limites de espaço e tempo. Incerta pois o seu 
curso e resultados não podem ser determinados nem obtidos antecipadamente, com margem 
para inovações deixadas a cargo da iniciativa do jogador. Improdutiva sendo que não cria bens, 
riquezas ou novos elementos de qualquer tipo. Regida por regras que podem temporariamente 
estabelecer uma nova legislação que vai suspender as regras comuns. E finalmente, faz-de-conta 
pois é uma atividade que assenta na sensibilização de uma segunda realidade que age contra a 
vida real (Caillois e Barash 1961, 9-10). Na definição de Caillois, os jogos são separados em tempo 
e espaço do resto do mundo e não são producentes. 
Jesper Juul propõe um modelo de “jogo” composto por 6 características interligadas. 
Este modelo funciona em três níveis diferentes: o jogo como um conjunto de regras, a relação 
do jogador com o jogo, e a relação entre a atividade de jogar como resto do mundo. Na sua 
perspetiva, são necessárias e suficientes 6 características para definir algo como um “jogo”. O 
que significa que todos os jogos as possuem e que o facto de as possuírem é suficiente para 
definir algo como um jogo: regras, resultados variados e quantificáveis, valorização dos 
resultados, esforço do jogador, ligação do jogador com o resultado, e consequências negociáveis 
(2005, 36). Jogos são baseados em regras. Estas têm de estar suficientemente bem definidas 
para serem programadas ou para não causarem discórdia entre os jogadores. Os resultados 
obtidos têm de ser desenhados de forma a serem indiscutíveis, portanto a especificação dos 
resultados é desenvolvida de forma ambígua, tal como as regras. A valorização dos resultados 
significa que os diferentes resultados possíveis possuem valores diferentes (positivos ou 
negativos), ou seja, alguns finais são considerados “melhores” que outros. O esforço do jogador 
é uma forma de desafio, este exerce esforço de forma a influenciar os resultados. O jogador 
encontra-se emocionalmente ligado ao resultado do jogo no sentido em que fica feliz por obter 
um resultado positivo, e infeliz se obter um negativo. Todos os jogos têm algumas consequências 
não opcionais no sentido em que levam tempo e energia do jogador. Por último, o mesmo jogo 






Um jogo é um sistema baseado em regras com resultados variados e 
quantificáveis, onde diferentes resultados têm diferentes valores, o jogador 
exerce esforço para influenciar o resultado, sente uma ligação emocional com o 
resultado, e as consequências da atividade são negociáveis.3 (Juul 2005, 36) 
 
Hoje em dia o termo jogo está muito ligado ao de videojogo. Esta afinidade entre 
computadores e jogos desenvolveu-se pois estes últimos são um fenómeno transmedia e o 
suporte necessário para jogar um jogo é imaterial. Os jogos não se encontram presos a um 
conjunto específico de dispositivos, como acontece com o projetor e o ecrã no cinema. 
Encontram-se, no entanto, limitados ao processamento de regras. Característica esta que os 
computadores implementam excecionalmente bem. Um computador é um dispositivo de 
processamento de dados e, desta forma, um jogo deve tirar vantagem das mais-valias que um 
computador tem para oferecer. Neste contexto, o computador surge como um facilitador, 
permitindo-nos jogar jogos antigos de novas formas, e desenvolver novos tipos de jogos que 
antes não seriam possíveis (Juul 2005, 5). 
Os jogos digitais fornecem um excelente exemplo de como o mecânico e o lúdico 
existem num estado de interação. Os elementos lúdicos (como o conflito artificial) apontam para 
um resultado quantificável (ganhar, perder) e o elemento essencial do jogo – o divertimento – 
faz parte tanto dos videojogos como dos jogos não digitais (Mukherjee 2015, 76). 
Um videojogo é um jogo eletrónico que envolve interação humana através de uma 
interface, cujo resultado é uma resposta apresentada num dispositivo, como uma televisão ou 
um ecrã.4 
Os videojogos demoraram uma década a tornarem-se itens de consumo em massa (Wolf 
e Baer 2010, 13). Inicialmente, os videojogos apresentavam-se com gráficos mais simples, mas 
só na década de 1970 é que este meio se difundiu na cultura popular com a ajuda de jogos de 
arcada,5 e com o aparecimento de consolas de jogos e de computadores pessoais. Enquanto os 
media tradicionais se construíam através de sequências lineares e fixas de texto, imagens ou 
                                                     
3 “A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes are assigned 
different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels emotionally attached to 
the outcome, and the consequences of the activity are negotiable.” (Juul 2005, 36) 
4 video game. Oxford Dictionaries. Oxford University Press. 
http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/video-game (accessed June 18, 2016). 




sons, os videojogos permitiam experienciar os eventos de forma diferente consoante o número 
de vezes que eram jogados. 
 
Os videojogos são duas coisas diferentes ao mesmo tempo: videojogos são reais 
pois contém regras reais com as quais os jogadores interagem, e ganhar ou 
perder um jogo é um evento real [e não reais, sendo que,] (…) jogar um jogo é 
interagir com regras reais enquanto se imagina um mundo ficcional, e um 
videojogo é tanto um conjunto de regras como um mundo ficcional. 6 (Juul 2005, 
1) 
 
1.2 Narratologia vs Ludologia 
Os primeiros anos do estudo dos videojogos foram concebidos com a discussão entre 
narratologia (jogos como histórias) e ludologia (jogos como algo lúdico) (Juul 2005, 15). 
 Enquanto a narratologia tem raízes na poética de Aristóteles e do estudo do media do 
storytelling como drama, livros, e filmes, o conceito de narrativa hoje em dia é usado num 
sentido mais amplo. A narrativa teve uma reviravolta após ser começada a ser vista como a 
forma principal de estruturar e dar sentido ao mundo (Juul 2005, 15). 
 Narratologia é o estudo da forma e funcionamento da narrativa. Apesar do termo ser 
relativamente novo, a disciplina não é. Esta ciência preocupa-se com as características, e suas 
modalidades, que distinguem a narrativa de outros sistemas significativos (Prince 1982, 4-5). 
 
A narratologia examina o que todas as narrativas têm em comum e o que as 
permitem ser narrativamente diferentes.7 (Prince 1982, 4) 
 
                                                     
6 “(…)fact that video games are two different things at the same time: video games are real in that they consist of real 
rules with which players actually interact, and in that winning or losing a game is a real event. However, when winning 
a game by slaying a dragon, the dragon is not a real dragon but a fictional one. To play a video game is therefore to 
interact with real rules while imagining a fictional world, and a video game is a set of rules as well as a fictional world.” 
(Juul 2005, 1) 
7 “Narratology examines what all narratives have in common – narratively speaking – and what allows them to be 




 Alguns narratologistas defendem que os videojogos devem perseguir determinadas 
formas narrativas. O objetivo deveria ser adotar uma diversificação de géneros, estéticas e 
audiências, de forma a fornecer aos jogadores uma plenitude de experiências diferentes (Jenkins 
2004, 120) 
 A ludologia é “o estudo dos jogos”. Tem sido percecionada como focada e distanciada 
da narratologia, e de tentar estabelecer os estudos dos videojogos como um campo académico 
separado (Juul 2005, 16). 
 Gonzalo Frasca propõe o termo “Ludologia” (de ludus, o latim para “jogo”), para se 
referir à “disciplina que estuda os jogos e as atividades de jogo no geral, utilizando os videojogos 
como um ramo particular do estudo” (2001). O autor argumenta que uma das razões para os 
investigadores utilizarem a narratologia para explicar videojogos, foi a falta de uma disciplina 
que se focasse nos jogos em si. Desta forma, para perceber os videojogos, precisamos, 
primeiramente, de perceber os jogos. O objetivo da ludologia é perceber jogos e videojogos 
tanto formalmente como parte da ecologia dos media (Frasca 2001). 
 O debate entre estas duas ciências assenta no facto de, na perspetiva narratológica, os 
jogos devem ser percecionados como formas narrativas e, desta forma, estudados usando a 
teoria da narrativa. Enquanto a posição da ludologia aponta para que os jogos devam ser 
percebidos nos seus próprios termos. O estudo dos jogos deve-se basear na análise do abstrato 
e dos sistemas formais que descrevem o jogo – o foco deve ser as regras do jogo e não os 
elementos representacionais.8 
 
Utilizando outros media como ponto de partida, podemos aprender muita coisa 
no que toca a construção de mundos fictícios, de personagens… mas apoiarmo-
nos demasiado em teorias existentes irá fazer-nos esquecer o que faz dos jogos, 
jogos: como regras, objetivos, atividade do jogador, projeção das ações do 
jogador no mundo do jogo, a forma como o jogo define as possíveis ações do 
jogador.9 (Juul 2001) 
                                                     
8 (Murray, 1997; Atkins, 2003; Aarseth, 2001; Eskelinen, 2001; Eskelinen, 2004) como citado em Zagal, José P. 
Ludoliteracy: defining understanding and supporting games education. ETC Press 2010, 16. 
9 “Using other media as starting points, we may learn many things about the construction of fictive worlds, characters 
(...) but relying too heavily on existing theories will make us forget what makes games games: Such as rules, goals, 
player activity, the projection of the player's actions into the game world, the way the game defines the possible 





 O desenvolvimento de novas abordagens críticas no que toca os videojogos, levou a 
novas teorias e estudos dentro do mesmo tópico. Juul, em Half-Real, indica que todos os 
videojogos têm regras e a maior parte deles projetam um mundo ficcional: o jogador controla 
uma personagem; e o jogo toma lugar numa cidade, numa selva, ou noutro lugar (2005, 121). 
 
Podemos tratar o mundo ficcional como um conjunto fixo de sinais que o jogo 
apresenta, e podemos tratar o mundo ficcional como algo que o jogo deixa a 
cargo do jogador para imaginar e que imagina na sua própria maneira.10 (Juul 
2005, 2) 
 
Já Ian Bogost em Unit Operations: An approach to videogame criticism (2008), 
argumenta que princípios semelhantes fundamentam tanto a teoria literária como de 
computação e propõe uma outra teoria que pode ser utilizada para analisar determinados 
videojogos e que qualquer medium – desde videojogos a literatura, arte, cinema, etc – podem 
ser lidos como “sistemas de configuração, um mecanismo de unidades discretas e interligadas 
de significados expressivos” (Bogost 2008, IX). 11 Neste livro, o autor é a favor de um novo tipo 
de crítica que seja útil para a análise comparativa entre os artefactos digitais e não digitais. 
 
                                                     
10 “We can also treat the fictional world as a fixed set of signs that the game presents, and we can treat the fictional 
world as something that the game cues the player into imagining and that players then imagine in their own ways. 
This book's intent is to integrate these disparate perspectives into a coherent theory of video games.” (Juul 2005, 2) 






Segundo Juul (2005) o primeiro videojogo foi, provavelmente, o Spacewar (1962). 
Inicialmente desenvolvido por Steve Russel, o jogo apresenta duas naves: needle e wedge. Estas 
duas naves têm o objetivo de se destruir uma à outra através de tiros, tendo em conta que no 
centro do ecrã, existe um ponto gravitacional que as está constantemente a puxar para si. Para 
além das naves possuírem o intuito de se destruírem e evitar serem destruídas, têm de ter em 
atenção este centro que lhes vai alterando a rota e, caso haja colisão, provoca a destruição da 
própria nave. Este jogo inspirou jogos como Galaxy Game (1971), Computer Space (1971) e o 
conhecido Asteroids (1979). 
Segundo Crawford, temos cinco grandes regiões de jogos: 1) de tabuleiro (onde a 
principal preocupação do jogador é a análise de relações geométricas entre as peças); 2) de 
cartas (a principal preocupação é a análise de combinações); 3) atléticos (o uso do corpo é a 
preocupação principal); 4) de crianças (a preocupação é o uso das habilidades sociais que 
iluminam os papeis fundamentais do grupo na vida real); e 5) de computador (Crawford 1984, 
6). 
Já Juul, faz esta divisão em: jogos abstratos (que não representam algo mais do que 
aquilo que são – e.g. Damas); jogos icónicos (jogos cujas peças individuais têm um significado 
icónico – e.g. rei de copas sugere um rei); jogos com mundos incoerentes (jogos com um mundo 
ficcional, mas com algumas contradições ou eventos que não conseguem ser explicados como 
parte do mundo ficcional e que previnem o jogador de preencher as lacunas); jogos com mundos 




coerentes (alguns jogos contêm mundos coerentes onde nada existe que proíba de os imaginar 
em detalhe); e finalmente, jogos encenados (jogos abstratos ou representacionais que são 
jogados num mundo mais elaborado) (Juul 2005, 131-132). 
Assim uma questão se impõe: Por que razão é importante estabelecer uma 
categorização dos jogos? Este processo permite à apresentação de certos elementos 
contextuais. Em cada género, os jogadores preenchem as lacunas ao utilizarem uma combinação 
de conhecimento do mundo real e conhecimento das convenções do género (Juul 2005, 122). 
Quando de trata de jogos de aventura, por exemplo o The Hobbit (1982), utilizamos esta 
combinação de conhecimento para pressupor certas características de personagens e para nos 
ajudar a dar algum tipo de coerência ao mundo irreal. Nós sabemos, através do nosso 
conhecimento do mundo real, que os dragões são perigosos e que cospem fogo apesar de não 
termos nenhuma experiência real com dragões. 
A história dos videojogos é o produto de duas estruturas de jogo diferentes: a estrutura 
emergente do Pong (1972) (regras simples combinadas resultam em variação) e a estrutura de 
progressão dos jogos de aventura (desafios inseridos em sequência) (Juul 2005, 71). 
 
1.3 Emergência e Progressão 
A maior parte dos jogos de computador são uma combinação de duas formas diferentes 
de apresentar desafios ao jogador, uma designada de emergente e a outra de progressão. 
Basicamente todos os jogos pré-eletrónicos são jogos de emergência assim como os de ação e 
de estratégia (tanto pré-eletrónicos como videojogos), enquanto que jogos de aventura são 
considerados jogos de progressão. No entanto, existe uma área cinzenta entre estas duas 
estruturas onde vão encaixar jogos como EverQuest (1999) (MMORPG12) e o seu género 
antecedente – os MUDs13 (Juul 2002). 
 
                                                     
12 Massive Multiplayer Online Role-Playing Game 





A estrutura de uma narrativa emergente é, segundo Juul, a estrutura primordial onde 
um jogo é especificado com um pequeno número de regras que combinam e produzem uma 
árvore de jogo maior, isto é, um maior número de variações de jogo que os jogadores operam 
ao desenharem estratégias (2005, 73). Esta estrutura pode ser encontrada em jogos de cartas, 
jogos de tabuleiro, jogos de ação e jogos de estratégia. Este tipo de jogos apresenta uma 
simplicidade relativa das regras do jogo, ainda que a relação deste com o jogador possa ser 
complexa. 
 
O resultado [deste tipo de jogos] é uma narrativa emergente, uma história que 
evolve ao longo do tempo como resultado da interação entre regras e 
jogadores.14 (Pearce 2004, 149) 
 
Harvey Smith utiliza o termo emergência num contexto generalizado para descrever 
situações ou comportamentos do jogador que não foram previstos pelo designer do jogo. A 
característica da incerteza neste tipo de jogos normalmente gera consequências interessantes. 
                                                     
14 “The result is an emergent narrative, a story that evolves over time as a result of an interplay between rules and 
players.” (Pearce 2004, 149) 




Smith faz uma distinção entre emergência desejável e emergência indesejável. Desejável sendo 
aquela onde a interação entre os elementos diferentes do jogo geram um gameplay 
interessante; indesejável quando um jogador encontra formas de explorar e de abusar das 
regras tornando o jogo menos agradável. Num exemplo apresentado pelo autor, no jogo Deus 
Ex (2000), os jogadores aproveitaram-se do facto de conseguirem colocar minas nas paredes 
para as conseguirem trepar (Smith 2001). 
 
 
Figura 3: Deus Ex (2000) 
 
Narrativas emergentes não são pré-estruturadas ou pré-programadas, 
ganhando forma através do gameplay, no entanto não são tão desestruturadas, 
caóticas e frustrantes como a própria vida… A maior parte dos jogadores tem 
algum tipo de satisfação narrativa ao jogar The Sims. Wright criou um mundo 
propício a possibilidades narrativas, onde cada decisão de design foi tomada 
tendo em vista o aumento de probabilidades de romances ou conflitos 
interpessoais.15 (Pearce 2004, 128) 
                                                     
15 "Emergent narratives are not prestructured or pre-programmed, taking shape through the game play, yet they 
are not as unstructured, chaotic, and frustrating as life itself.... Most players come away from spending time with 





A título de exemplo, refira-se o jogo Sims (2000) que demonstra como possibilidades 
narrativas podem ser mapeadas num espaço de jogo. Este jogo, não possui uma narrativa pré-
estruturada ou pré-programada, ganha forma através do seu gameplay. Este jogo deve ser 
entendido como um ambiente onde os jogadores podem definir os seus próprios objetivos e 
escrever as suas próprias história (Jenkins 2004, 128). 
 
 
Figura 4: The Sims (2000) 
 
Portanto, tal como Jenkins refere, nas narrativas emergentes, o espaço do jogo pode ser 
designado como rico em potencial narrativo, permitindo uma atividade de construção narrativa 
por parte do jogador.  
 Para Juul, emergência é uma consequência direta das regras. A criatividade dos 
jogadores surge a partir das regras que os game designers incorporaram no jogo.  
                                                     
where each design decision has been made with an eye towards increasing the prospects of interpersonal romance 





A estrutura dos jogos de progressão é mais recente, tendo a sua origem nos jogos de 
aventura (Juul 2005, 72). Neste tipo de jogos, o jogador tem de realizar um conjunto de ações 
pré-definidas para completar o jogo. A principal característica desta estrutura é o forte controlo 
do designer do jogo: é este que controla toda a sequência de eventos do jogo ao ter pré-
programado e antevisto as ações. É apresentado ao jogador uma série de desafios onde todas 
as opções e soluções encontram-se descritas nas regras do jogo.  
 
O designer cria manualmente um conjunto de resultados ou interações e 
permite que o jogador escolha uma delas. O resultado é meia dúzia de soluções 
pré-estabelecidas para um problema específico do jogo. 16 (Smith 2001) 
 
Contudo, para além de apenas gerar um número limitado de possibilidades, construir 
todas as soluções para todos os problemas requer um esforço muito demorado e pode resultar 
em inconsistências.  
É neste tipo de estrutura que podemos encontrar as ambições cinemáticas e de 
storytelling. Encaixam aqui as narrativas em branching: tudo o que acontece é pré-determinado, 
está hardcoded no sistema. Exemplos deste tipo de estrutura são os RPGs17 clássicos como o 
Final Fantasy (1987) ou Chrono Trigger (1995), e visual novels18 como I/O (2006) e Zero Escape: 
Virtue’s Last Reward (2012). 
                                                     
16 “The designer manually sets up a number of outcomes or interactions and allows the player to pick one. This merely 
equates to a handful of canned solutions to a particular game problem.” (Smith 2001) 
17 Role-Playing Game 
18 Visual Novel – história interativa onde o jogador interage como jogo através de específicos pontos decisivos na 
história, que acabam por definir o rumo do enredo. 






Apesar da narrativa em branching poder introduzir variedade na experiência do jogador, 
o jogador está limitado à estrutura do branching construída pelo designer de tal forma que os 
jogadores que fazem as mesmas escolhas vão ter experiências idênticas (Riedl e Young 2006). 
Nos jogos de progressão o jogador pode ter alguma liberdade de exploração, no entanto, os 
principais eventos encontram-se numa única direção. Este tipo de jogos, após serem 
completados, têm uma replayability reduzida, isto é, o interesse do jogador em voltar a jogar o 
jogo reduz-se substancialmente (Juul 2002). 
 
Estruturas de progressão são muito pré-controladas pelo jogo; enquanto as de 
emergência permitem uma maior variação e improvisação não antecipada pelo designer nem 
facilmente deduzida pelas regras do jogo. Contudo, isto não são grandes limitações ao jogador, 
este continua a ter uma certa liberdade de ações e movimentos.  
Jogos como EverQuest, já mencionado, situam-se na zona cinzenta entre os jogos de 
progressão e de emergência. Sendo um MMORPG, EverQuest é um jogo de emergência com 
uma estrutura de progressão. Os eventos do jogo não estão determinados pelas regras do jogo, 
mas seguem certos padrões. No entanto, o jogo contêm um grande número de quests e NPCs 
controlados pelo computador onde o jogo descreve em detalhe as ações que o jogador tem de 
realizar. EverQuest é um mundo aberto (jogo de emergência) com quests incorporadas 
(estrutura de progressão) (Juul 2002). 
Juul também refere que a maneira mais fácil de distinguir jogos de emergência dos de 
progressão é ao encontrar guias na internet. Sendo que jogos de progressão são explicados 
através de walkthroughs (listas de ações possíveis a serem realizadas de forma a completar o 
Figura 7: Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
(2012) 




jogo) e jogos de emergência têm guias de estratégia (como por exemplo truques de 
jogabilidade). 
Estamos lentamente a dirigirmo-nos a um género de jogos caracterizado por um grande 
controlo e expressão própria. Eventualmente, o gameplay da maioria dos jogos será mais rico 
pois o jogador será apresentado com uma grande variedade de expressões. Iremos chegar a um 
ponto onde os sistemas serão flexíveis o suficiente para permitir emergência e, neste ponto, a 
experiência será mais no que toca os desejos do jogador. Os jogos antigos serão completamente 
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2. Narrativa nos Videojogos 
2.1 Da narrativa clássica ao storytelling 
Dado o presente contexto, é importante precisar o significado do termo narrativa e dos 
elementos que a acompanham na sua significação. Como nos refere Barthes:  
 
(…) a narrativa está presente em todos os tempos, em todos os lugares, em 
todas as sociedades; a narrativa começa com a própria história da 
humanidade; não há, nunca houve em lugar nenhum povo algum sem 
narrativa; todas as classes, todos os grupos humanos têm as suas narrativas, 
muitas vezes essas narrativas são apreciadas em comum por homens de 
culturas diferentes, até mesmo opostas: a narrativa zomba da boa e da má 
literatura: internacional, trans-histórica, transcultural, a narrativa está 
sempre presente, como a vida. (1994, 103-104) 
 
O conceito de narrativa é muito abrangente e pode comportar diferentes domínios de 
análise. As narrativas surgem em estruturas textuais, em situações de comunicação social e ou 
artística, sendo, por isso, amplos e difusos os contextos em que se desenvolvem. Podemos 
encontrá-las em livros, filmes e séries, animações, jogos, etc, e sempre de forma diferente. 
Podem ser contadas oralmente, por escrito, através de imagens e sons. 
Desde o relato de caças à volta de uma fogueira até às histórias de embalar, as narrativas 
fizeram sempre parte da vida do ser humano ainda que dando resposta a diferentes objetivos: 
ensinar, prevenir, resolver mistérios ou mesmo como simples formas de entretenimento. As 
narrativas têm uma importância assinalável na organização da própria memória coletiva. 
Reconhece-se que narrar é simultaneamente uma atividade social e pessoal. Conforme Bruner: 
 
Começa a ficar claro porque é que a narrativa é um veículo tão natural para 
a psicologia popular. Ela lida (quase que a partir da primeira fala da criança) 
com o material da ação e da intencionalidade humana. Ela intermedeia entre 
o mundo canónico da cultura e o mundo mais idiossincrático dos desejos, 
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crenças e esperanças. Ela torna o excecional compreensível e mantém 
afastado o que é estranho, salvo quando o estranho é necessário como um 
tropo. Ela reitera as normas da sociedade sem ser didática. Ela pode até 
mesmo ensinar, conservar a memória, ou alterar o passado. (Bruner 1997, 
52) 
 
Falar do conceito de narrativa obriga a que se refiram os primeiros estudos consagrados 
na Poética de Aristóteles, escritos em torno de 335 a.C.. Este autor analisou com tal 
profundidade a tragédia que, até hoje, a sua obra continua ser a grande referência para o 
entendimento da narrativa. Pouco conhecida na Idade Média, a obra aristotélica foi divulgada 
na Europa do século XVI, por humanistas italianos, e passou a exercer influência nas artes dos 
séculos posteriores.  
A Poética de Aristóteles lega-nos estudos sobre os géneros dramáticos, que o pensador 
conceitua como tragédia, comédia e epopeia. Na sua perspetiva, a tragédia ocupar-se-ia das 
ações dos homens bons e nobres, a comédia das ações dos homens maus e vis e a epopeia seria 
uma narrativa de feitos históricos. São os estudos aristotélicos que vão impulsionar a criação de 
um modelo clássico relativamente à estrutura da narrativa. 
Uma rápida passagem pela história das ideias acerca do enunciado narrativo no século 
XX mostra-nos que diferentes movimentos literários questionaram, rebateram e 
(re)construíram o conceito geral de narrativa e de estrutura de enunciados narrativos. Havia 
naturalmente a preocupação em criar um modelo de análise aplicável a qualquer narrativa. 
Pensemos, a título de exemplo, em Vladimir Propp (1983, 144), (que definiu as funções do conto 
maravilhoso, tendo como corpus de análise os contos de fadas russos. Propp foi o primeiro a 
chamar a atenção para a forma estrutural do enunciado narrativo. Pensemos ainda em Claude 
Bremond (1966, 60-76), que revê os estudos de Propp e alarga a ideia de esquema narrativo às 
narrativas em geral, não se limitando ao conto folclórico. Paralelamente, recordemos Jung 
(1984, 287-306) que descobre, através da análise de sonhos, que estes tendem a organizar-se 
segundo o conceito aristotélico de drama. 
Saliente-se que os autores supracitados procuraram reduzir a narrativa à sua forma mais 
simples e elementar, encontrando, assim, uma estrutura básica que revela a forma geral dos 
enunciados narrativos. Em síntese, poderíamos destacar, através dos seus estudos, a 
importância de dois princípios: para haver uma narrativa é preciso que se estabeleça uma 
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relação lógica e cronológica entre os acontecimentos e as ações dos atores; e os acontecimentos 
surgem numa organização macroproposicional19. 
Porém, a partir da década de 1980, alguns autores como Goodman (1980) e Ricoeur (et 
al. 1997), vão-se insurgir contra esta forma de ordenamento sequencial e vão propor, em 
alternativa, que o estudo da narrativa não se cinja ao universo dos contos. Estudar a narrativa 
implicaria assim estudar a forma como os seres humanos vivenciam e representam o tempo. 
Para Goodman, o tempo continua a ser um elemento distintivo na narrativa, porém a sua 
representação não precisa de obedecer a uma ordem sequencial rígida. A mesma perspetiva é 
perfilhada por Ricoeur. Este autor também valoriza o tempo narrativo e considera que este, 
dada a sua complexidade, não deve ser apresentado como uma ordenação linear de eventos:  
 
O mundo exibido por qualquer obra narrativa é sempre um mundo temporal. 
(...) o tempo torna-se tempo humano na medida em que está articulado de 
modo narrativo; em compensação a narrativa é significativa na medida em 
que esboça os traços da experiência temporal. (Ricoeur et al. 1997, 15) 
 
Podemos concluir, através desta breve passagem por alguns dos autores consagrados, 
que os estudos realizados denunciam a importância que passou a ser concedida à arte de narrar 
e que a estrutura da narrativa tradicional é o pilar que sustenta os diferentes estudos. 
Apesar de alguns movimentos literários questionarem certos elementos desta estrutura 
e, graças a este questionamento, terem sido desenvolvidas diferentes e novas formas de narrar, 
muitas narrativas ainda se apoiam nesta estrutura clássica. O enredo clássico obedece a uma 
sequência lógica de eventos que se desenvolvem ou organizam de modo a constituírem um arco 
narrativo. Na exposição, somos apresentados às personagens e confrontamo-nos com alguns 
dos seus conflitos. No conflito, vemos os obstáculos com que as personagens se deparam e 
constatamos que as escolhas que são feitas no início, mais tarde resultam em ramificações. 
Chegamos assim ao clímax, o ponto mais alto da ação; é o ponto de maior tensão, onde os 
                                                     
19 “The term macroproposition, equivalent to van Dijk’s (1997a) macrostructure, is used here to refer to the level of 
prose analysis at which the topic or gist of portions of the text becomes important. (…) at the macropropositional 
level, the concern is with the relationships among ideas represented in complexes of propositions or paragraphs.” 
(Pearson;Barr, e Kamil 1984, 326) 
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eventos culminam. Por último, temos o desfecho, a resolução, o momento final da narrativa; 
trata-se de uma situação de equilíbrio, ainda que o desfecho possa ser trágico (Garcia 2009). 
De uma forma ou de outra, as narrativas são constituídas por elementos narrativos 
como o enredo, narrador, cenário e personagens. Mesmo que nem todas as histórias 
desenvolvam o seu cenário, fornecem o mínimo de informação para o leitor/espectador não se 
sentir desorientado. Claro que estes elementos podem estar representados de diversas formas 
ou até mesmo subentendidos (Chaitin 2003). 
As narrativas acompanharam a própria evolução da humanidade e inscrevem-se na 
história da Humanidade como parte integrante dessa mesma evolução. As narrativas oferecem 
a possibilidade de construir uma linha de continuidade entre o passado, o presente e o futuro, 
conferindo coerência aos eventos cíclicos e legitimidade às mudanças. Serviram como fonte de 
inspiração para diversas formas de expressão como a arte, música e a própria tecnologia. Com 
o aparecimento dos novos media, os autores obtiveram novos meios para se expressarem, 
graças aos recursos das linguagens múltiplas (texto, fotografia, vídeo, áudio, gráfico…). Com o 
advento das novas tecnologias tornou-se urgente reformular o modo de contar as histórias. 
Tornou-se igualmente imperioso que, na própria génese da narrativa, se atendesse à pluralidade 
de possibilidades que passaram a existir na sua transmissão. Assim, ao conceito de narrativa, 
por si só já demasiado abrangente e passível de ser abordado sob diferentes ângulos, vieram-se 
juntar os novos modos de storytelling. Se na narrativa tradicional a forma de comunicação por 
excelência era a fala do contador de histórias, com as narrativas digitais o processo é distinto: 
as histórias digitais são narradas com recursos de linguagens múltiplas. 
O conceito de storytelling tem sido amplamente debatido. É comummente aceite que 
se pode definir como a arte de contar histórias e, assim sendo, surgiu no momento em que o 
homem começou a contar histórias à volta das fogueiras. É um conceito que se funde com a 
própria história da humanidade.  
 
Storytelling é o velho hábito de contar histórias. (…) Já naquele tempo, essa foi 
a maneira de legitimar uma liderança por meio da referência. A história seria 
ainda para perpetuar práticas e conhecimentos arraigados àquelas culturas, tão 
necessários à sobrevivência dos grupos, e que esses líderes repassam dentro das 
suas histórias. Storytelling é a arte de contar uma história, ou seja, por meio da 
palavra escrita, da música, da mímica, das imagens, do som ou dos meios 
digitais. (McSill 2014, 31) 




 Corroborando esta ideia de longevidade do conceito e da sua ligação intrínseca à 
História da humanidade, Kelly Czarnecki afirma:  
 
O conceito do storytelling é mais antigo que a própria história da 
humanidade. Antes da invenção da palavra escrita, a sabedoria, 
conhecimento, e informação eram passados oralmente, muitas vezes através 
daquilo a que hoje consideramos histórias. (2009, 5)20 
  
Em suma, diríamos que o conceito de storytelling existiu sempre, mas ganhou uma nova 
carga semântica, a partir do apogeu das tecnologias da informação e comunicação. Tornou-se 
permeável aos novos contextos e assumiu-se como o método ou técnica que concilia as 
narrativas com o conteúdo digital. Abriu-se assim a possibilidade de combinar narrativas 
tradicionais com novas tecnologias, tendo em vista a criação das designadas histórias digitais. 
Um olhar de escrutínio sobre este conceito, leva-nos a concluir que são várias as 
questões que a ele se encontram associadas. São vários os termos utilizados para definir esta 
nova combinação de contar histórias com tecnologias digitais. Atente-se, a título de exemplo, 
na divisão proposta por Janet Murray, quando designa por cyberdrama (que em português se 
poderá traduzir como “drama cibernético”) um novo tipo de storytelling, isto é, um novo tipo 
de história que emerge do computador como meio de expressão. O cyberdrama tem de oferecer 
aos participantes uma experiência de agência, uma experiência onde as suas ações têm impacto 
no mundo apresentado pelo computador (1997). Registe-se ainda a proposta de Aarseth 
quando, ao debruçar-se sobre as novas práticas literárias com o auxílio do computador, 
reconhece a complexidade imposta pelos novos géneros desenvolvidos e defende o uso do 
termo “literatura ergódica” para definir um texto aberto e dinâmico onde o leitor tem de realizar 
ações específicas para gerar uma sequência literária que pode variar com cada leitura (1997). 
Com base nos estudos que efetuou, ele reafirma o papel do leitor em todo o processo, 
considerando que é este agente que estabelece a diferenciação de possíveis leituras narrativas. 
                                                     
20 “The concept of storytelling is older than human history itself. Before the invention of written language, wisdom, 
knowledge, and information were passed down orally, and often through what would today be considered stories.” 
(Czarnecki 2009, 5) 
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Conforme se constata pelos exemplos acima citados, storytelling é um método que se 
preocupa não só com a estrutura e contextualização do enredo da narrativa, como também com 
o meio usado na sua transmissão. Há claramente uma preocupação em criar um universo 
diegético credível que suscite interesse, curiosidade e que transporte significados emocionais, 
de forma a promover a participação do público, levando-o à interação. Graças às novas 
tecnologias e aos novos meios digitais abriram-se caminhos para as narrativas interativas. 
Proporcionam-se assim experiências afetivas que permitem um aprofundamento e ampliação 
da própria narrativa, uma vez que o utilizador apresenta o seu próprio ponto de vista, faz a sua 
própria leitura, age em conformidade. 
As narrativas interativas pertencem a uma cultura popular digital que utiliza a posição 
do utilizador/jogador para influenciar, através das suas ações, o enredo. Este tem o poder de 
manipular os acontecimentos, mediante as decisões que toma. A sua ação pode ser sentida de 
diferentes formas, uma vez que depende do ponto de vista que adota enquanto jogador; isto é, 
ele pode adotar o comando do protagonista da história ou até mesmo apropriar-se do poder de 
narrador e, nesta última função, assumir o papel de diretor em todos os eventos da narrativa. 
Juul chama a estas narrativas interativas ficções interativas. Juul não acredita que os 
jogos são narrativos, mas, por outro lado, podem incluir elementos narrativos. Portanto as 
ficções narrativas são tentativas de combinar jogos e narrativa. Existe um maior foco por parte 
do leitor/jogador na ação de participar numa história que acaba por se desdobrar numa mais 
interessante, e nova, organização. Muitos videojogos criam mundos ficcionais e fazem-no na sua 
própria tentativa e forma. Isto significa que muitos destes mundos ficcionais são contraditórios 
e incoerentes, mas que o jogador pode não os experienciar de tal forma visto que as regras do 
jogo podem dar uma sensação de direção mesmo quando o mundo ficcional tem pouca 
credibilidade (Juul 1998; 2005), como é o caso de Super Mario Bros. (1985).  
 




Figura 9: Super Mario Bros. (1985) 
 
A personagem do Mario não reencarna em cada jogo, o jogador tem 3 Marios à sua 
disposição e após a morte do terceiro, perde o jogo. O jogador faz um esforço mental para 
preencher as lacunas da ficção do videojogo, lacunas estas que também podem ser explicadas 
apelando às regras do próprio jogo. 
Juul utiliza o termo “ficção” para significar qualquer tipo de mundo imaginado, 
enquanto uma história é uma sequência fixa de eventos que são apresentados ao utilizador. Dá-
nos a título de exemplo Moby Dick,21 sendo este livro uma história e uma ficção, e um quadro 
de Seurat, La Grande Jatte22 que é uma ficção, mas não uma história visto apresentar apenas 
um momento no tempo (Juul 2005, 122). 
Ao longo dos anos, a posição de Juul transferiu-se daquela de um ludologista puro para 
uma posição ligeiramente mais narratológica. Numa das suas obras posteriores, Half-Real, Juul 
admite que a ficção (e não a narrativa) tem um papel importante no estudo dos jogos a par do 
estudo formal das regras. “Os jogos são feitos de regras reais e mundos ficcionais” (2005, 1). 
Grande parte da atração da ficção nos jogos é que é altamente subjetiva, opcional, ambígua e 
geralmente evocativa a discussão (2005, 121). A interação entre ficção e as regras do jogo é uma 
das características mais importantes dos videojogos. Esta interação está presente em muitos 
                                                     
21 Herman Melville, 1851. 
22 Georges Seurat, 1884 – 1886. 
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aspetos do jogo: no design, na maneira como percecionamos e usamos os jogos, até mesmo 
como os discutimos. Esta dá uma escolha ao jogador: entre imaginar o mundo do jogo e de ver 
a sua representação como um mero tabuleiro de informação sobre as regras (2005, 1). Estes 
mundos ficcionais podem ser projetados de diversas formas – gráficos, som, texto, publicidade, 
manuais de regras. Embora as regras possam funcionar independentemente da ficção, a ficção 
depende das regras e nenhuma consegue especificar completamente todos os aspetos do 
próprio mundo ficcional (2005, 121). 
Segundo o autor, os jogos são transmedia da mesma forma que o storytelling é 
transmedia. Muitos media diferentes podem contar histórias; portanto os videojogos são um 
fenómeno transmedia visto que esses media diferentes (ferramentas) podem ser usados para 
jogar (2005, 7). Juul é também da opinião que a descrição de jogos como sistemas de storytelling 
sobrepõe-se à ideia que os jogos seriam melhores se fossem mais parecidos com histórias. Por 
outro lado, levanta o problema lógico que não existe argumento convincente que demonstre 
que uma narrativa bem formada seria uma experiência mais interessante para o jogador (2005, 
16). 
O storytelling está no núcleo da atividade humana e tem-se expandido ao longo da 
viagem do oral ao digital. Assim, é perfeitamente plausível que nos deparemos com um novo 
tipo de storytelling, quando, em pleno século XX, se dá a expansão da estrutura dos media 
lineares (livros e filmes) para a complexidade dos videojogos. 
 
Jogos são sempre histórias, até mesmo os abstratos como as damas ou o Tetris, 
que se baseiam em ganhar ou perder, colocando o jogador a batalhar um 
oponente ou o próprio ambiente. (Murray 2004, 2)23 
 
O meio digital tornou-se o meio ideal para a evolução dos videojogos graças ao seu 
caráter procedimental (de gerar comportamentos baseados em regras) e participativo (ao 
permitir ao jogador, também no papel de criador, a alteração de fatores). Características estas 
que os desenvolvedores de jogos manuseiam, de uma maneira ou de outra, na criação de 
videojogos (Murray 2004). 
                                                     
23 “Games are always stories, even abstract games such as checkers or Tetris, which are about winning and losing, 
casting the player as the opponent-battling or environment-battling hero.” (Murray 2004, 2) 
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Contudo, o lugar da narrativa nos videojogos foi sempre muito contestado. Tal como 
Juul, Eskelinen (2001) afirma que a narrativa nos videojogos pode ser descartada em detrimento 
do gameplay. Este autor defende que a presença da narrativa é apenas um ornamento num 
jogo, que são apenas meios de marketing para cativar pessoas sendo que, o principal valor do 
videojogo deve assentar no seu gameplay. 
 
 
Figura 10: Doom (1993) 
 
A título de exemplo, o Doom (1993) é uma série de jogos que se tornaram bastante 
populares, não graças ao seu enredo pouco desenvolvido, mas sim ao seu gameplay. Saliente-
se que ainda que o enredo se apresente sem complexidade, contém em si os elementos da 
narrativa. A série foca-se nas proezas de um fuzileiro que, sob o comando da Union Aerospace 
Corporation, combate demónios no espaço. A desconstrução desses elementos leva-nos a 
conhecer a personagem principal (marine anónimo); a saber qual é a sua motivação (matar 
demónios); a localizar a ação no tempo (futuro), e num dado lugar (espaço); a adivinhar as 
possíveis consequências (subentendidas – caso a personagem morra, o futuro da humanidade 
está perdido).  
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No entanto, da mesma que forma que Eskelinen considera irrelevante o papel da 
narrativa nos videojogos, alguns autores afirmam que a sua presença num jogo abre portas para 
a potencialidade da narrativa interativa. Murray afirma que o potencial e o futuro do 
desenvolvimento dos jogos reside nos seus aspetos narrativos (1997, 185). 
Segundo a autora, o computador é primeiramente um medium representacional e um 
meio para modelar o mundo e, como tal, deve ser colocado nas mãos dos storytellers como uma 
ferramenta composicional – os cyberbards – o equivalente a Shakespeare da era digital24. 
 
Todavia, esta implementação da narrativa no videojogo traz consigo um desejo de 
controlo e de agência por parte do jogador. A autora dá-nos como exemplo comparativo Hamlet 
e a série de ficção científica dos anos 60: Star Trek. Dentro do mundo de Star Trek, existe uma 
tecnologia avançada chamada de Holodeck. Esta tecnologia é capaz de criar quaisquer ilusões 
sensoriais que o utilizador pretenda reviver. É um meio de projeção de elaboradas simulações 
onde as personagens da série se retiram para viver fantasias. Murray faz então a comparação 
do próprio Holodeck com o desejo de viver uma fantasia ficcional através de meios interativos e 
imersivos. Tal como no Holodeck, o jogador exerce poder de controlo no mundo ficcional para 
além de se tornar uma personagem envolvente na história. Murray posiciona-se entre aqueles 
que defendem os efeitos realistas no mundo virtual.  
Segundo Crawford (2003), a grande explosão da indústria de jogos nos últimos 30 anos 
aconteceu devido ao facto de os jogos de computador terem a interatividade como o seu maior 
diferencial. Mais de dez anos passaram e continua-se a verificar este facto. 
Assim, a interatividade parece surgir como a singularidade dos media que nasce a partir 
da digitalização dos meios de comunicação. Esta característica ou qualidade deu origem à 
designação de media interativos, sendo os videojogos o seu meio mais representativo.  
 
                                                     
24 (Majewski 2003, 10-11) 
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2.2 Interatividade e Narrativa 
2.2.1 Narrativa Interativa e Interação 
Nos videojogos o autor não conta (como na literatura), não representa (como no 
cinema), induz o recetor a agir; isto é, o recetor só compreende a mensagem contida na 
narrativa se realizar as ações pedidas. Permite-se assim um livre comportamento por parte do 
jogador.  
Importa aqui precisar o termo interatividade, reconhecendo-se a sua familiaridade (não 
sinonímia) com o termo interação, este último com origem no século XIX, primeiramente ligado 
à Física e depois assimilado pela Sociologia. Só no último quartel do século XX é que surge o 
termo interativo integrando o glossário de neologismos que a informática produziu. A definição 
proposta pelo Oxford Dictionary refere: “Todo o programa cujos input e output são 
entrelaçados, como numa conversa, na qual o input depende do output anterior”.25 Este 
adjetivo deu origem à forma substantivada (interatividade), que vem mais tarde a ser 
igualmente integrada nos dicionários. Interatividade define-se, então, como a característica 
própria de uma interface digital – textual, gráfica ou mesmo sonora – que permite trocas entre 
o “utilizador de um sistema informático e a máquina”.26 Claro que o termo tem-se adaptado às 
novas exigências e sido transposto para diversas áreas aumentando a carga significativa, 
sobretudo quando extrapola o universo tecnológico e invade outros domínios (propaganda, 
marketing, novos media…). A interatividade, entendida num sentido mais amplo, parece 
garantir uma aproximação inédita com o consumidor, de que resultam algumas falácias relativas 
à iniciativa e à escolha supostamente concedidas ao utilizador. Se inicialmente a interatividade 
era uma exigência imposta às máquinas, posteriormente transforma-se em ideal de 
comunicação entre humanos (mediado pelas máquinas). 
Embora interação e interatividade sejam dois termos intrinsecamente ligados, devem 
ser usados em contextos diferentes. Interação é uma ação ou influência recíproca, uma ação 
que se exerce mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas. Existe interação 
                                                     
25 Interactive. Oxford Dictionaries. Oxford University Press. 
http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/interactive (accessed May 26, 2016). 
26 Interactividade, Houaiss, Antonio. Enciclopédia e dicionário ilustrado. Edições Delta, 1999, citado em Da Silva, O.A.L. 
2006. Do Digitado Ao Digital, 143. 
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entre dois seres humanos, mas interatividade ocorre, quando se interage com qualquer 
interface, como é o caso dos videojogos ou até mesmo da televisão ou dos livros. Apesar de os 
últimos dois possuírem um nível de interatividade mais baixo (mudar o canal, folhear o livro), 
não deixam de ter esta qualidade. 
Para Pierre Lévy esta interatividade é um problema. Segundo o autor, existem diversos 
tipos de interatividade, desde a linear (dispositivos como a televisão ou o rádio onde o utilizador 
tem um nível baixo de interatividade com o dispositivo) à participativa (em dispositivos como os 
videojogos). A interatividade muda o conceito da comunicação. Onde existiam apenas emissores 
e recetores, a interatividade ajudou a atingir uma dualidade de papéis nos agentes participativos 
– a comunicação deixa então de ser linear (2010). 
Foi graças à evolução das tecnologias de informática e comunicação que conseguimos 
quebrar as barreiras espácio-temporais e desenvolver novas estruturas técnicas que nos 
permitem implementar novas formas de interação. Estas inovações técnicas geraram a ideia que 
os leitores podem-se transformar em autores, ou pelo menos algo no intermédio, ao terem a 
possibilidade de criar a sua própria história ao interagir com o computador.  
2.2.2 Pluralidade dos papéis do autor 
Com o pós-modernismo, a noção de autoria tem sido muito contestada. A perspetiva 
modernista do eu estável, limitado e racional foi rejeitado a favor do reconhecimento do autor 
como construção da sociedade com objetivos específicos num determinado tempo e espaço. 
Desde o Renascimento, com a passagem do teocentrismo para o antropocentrismo, que se 
tornou importante que o criador fosse reconhecido pelo seu trabalho (Vernon 2010). Fornecer 
um ethos para a obra e, eventualmente, uma história. Consideramos que um autor é o 
responsável por uma determinada obra, tal como o escritor o é pelo livro que escreveu. Esta 
definição de autor é aplicada a tudo o que foi criado por uma mente consciente e que pode ser 
julgado ou interpretado por outra pessoa. 
Barthes questiona quem é o verdadeiro autor de um texto, livro, fotografia, de qualquer 
coisa que seja criada, que pode ser lida por outra pessoa. Afirma que toda a noção de autoria 
tem de ser repensada. Quando um texto é criado, é uma manifestação multifacetada de 
diferentes culturas, ideias, línguas, etc. Portanto, quando um escritor escreve acredita que as 
ideias são suas e que é o autor da sua criação, na realidade este escritor adotou todas as ideias, 
palavras, construções, a partir dos textos pré-existentes que leu (1988). Esta noção é uma fiel 
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descrição da cultura dos videojogos, na qual as barreiras entre o designer e o jogador são 
permeáveis. 
Media interativos como os videojogos são examinados em termos de agência, no poder 
de afetar significativamente o jogo, agência esta tanto do game designer como do jogador. Os 
videojogos iluminam o tópico de agência nos termos da sua constante interatividade, da sua 
técnica e da sua estrutura multi-level que cria a possibilidade de escolhas (Mukherjee 2015, 147).  
Quando os designers não mantêm uma relação com os jogadores, não fornecem 
sugestões nem ferramentas para a produção de conteúdos, estes arranjam maneiras de utilizar 
os jogos para os seus próprios fins. Pirateiam e alteram o código do jogo, jogam em novos e 
indeterminados contextos e, por vezes, essas ações clandestinas levam a que sintam o interesse 
de desenvolverem os seus próprios jogos. Os jogadores, para além, de utilizarem os videojogos 
como uma experiência, utilizam-nos como um medium. 
 
A partir de agora nos jogos de computador, não existem barreiras entre 
criador e audiência, ou produtor e consumidor. Seriam colaboradores no 
mesmo espaço imaginativo, a trabalhar como iguais, juntos criariam um novo 
meio. (Au 2002)27 
 
 No mundo da autoria dos videojogos, os limites são delineados pelo jogador como 
produtor, na interseção das duas agências. Ao jogar um jogo, o jogador remodela e 
recontextualiza o jogo ao nível da narrativa e do seu gameplay. Este envolvimento demonstra a 
agência do jogador não só como alguém que instancia a agência do designer do jogo, como 
também como autor em si (Poremba 2003). Poremba defende por um modelo de agência que 
vai ser responsabilizado pela agência do game designer, pela agência do jogador e pela agência 
do sistema artificialmente inteligente e emergente. 
Neste contexto, cremos que existe agência pela autoria, quer seja pela criação de uma 
obra original ou pela reconstrução de outra. Por outras palavras, acreditamos que a 
reinterpretação do jogo faz parte da agência do jogador. 
 
                                                     
27 “From now on in computer gaming, there were to be no real barriers between creator and audience, or producer 
and consumer. They would be collaborators in the same imaginative space, and working as equals, they’d create a 
new medium, together.” (Au, 2002)  
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O prazer construtivista é a forma mais elevada de agência narrativa que o 
medium permite, a habilidade de construir elementos que apresentam 
comportamentos autónomos. (Murray 1997, 149)28 
 
As fronteiras entre o game designer e o jogador são mais permeáveis tornando esta 
relação reconhecida e abraçada. Ao facilitar a agência do jogador, o designer reforça a sua 
agência como criador. Os jogadores têm a oportunidade para manipular o jogo, desta forma, 
expandindo criativamente o seu design de forma a encaixar na sua própria visão, na sua própria 
experiência.  
A título de exemplo, relembremos o jogo Minecraft (2011) que permite ao jogador, num 
ambiente 3D, fazer construções a partir de cubos texturizados. Neste jogo, o jogador pode 
explorar o mundo, recolher recursos, ter um ofício e combater, por entre quatro modos de jogo 
diferentes – modo de sobrevivência, modo criativo, modo aventura e modo espectador. No 
modo de sobrevivência, o jogador constrói e mantém o seu próprio mundo; o modo criativo tem 
a particularidade de fornecer ao jogador recursos ilimitados para a construção do seu 
imaginário; o modo aventura permite ao jogador viajar para mapas construídos por outros 
jogadores; por último, o modo espectador deixa o jogador voar por entre os blocos apenas 
visualizando o ambiente, nunca o modificando. Minecraft tem a particularidade de permitir ao 
jogador utilizá-lo como ferramenta na construção de uma obra, uma ferramenta de expressão.  
 
                                                     
28 “The constructivist pleasure is the highest form of narrative agency the medium allows, the ability to build things 
that display autonomous behaviour.” (Murray, 1997, 149) 




Figura 11: Minecraft (2011) 
 
Em suma, a relação entre a agência do jogador e a do designer reconfigura as noções 
tradicionais de autoria, sugerindo assim um ambiente mais aberto e dinâmico para a criação. 
Em vez de ser o jogo e o designer a ditar a experiência do jogador, ambos os agentes se envolvem 
numa relação simbiótica, acomodando assim a autoria do jogador. 
 
O papel do ‘autor’ neste contexto é, em vez de criar conteúdo, o de criar 
contexto. Isto convida a audiência a criar ou a cocriar o conteúdo, em suma, 
entreterem-se um ao outro na sua maneira única de ‘jogar a história’. (Pearce 
2002, 8)29 
 
O potencial dos jogos para agirem como um medium interativo e participatório, traz 
também um potencial para trocas culturais. As possíveis diferentes transformações da agência 
do jogador representam uma abertura dos videojogos como meio de expressão. O jogador passa 
a ter o poder de interpretar assim como o de criar. Este potencial, através da autoria, pode 
                                                     
29 “The role of the ‘‘author’’ in this context is, rather than creating content, to create context. This then invites the 
audience to create or co-create the content, in essence, to entertain each other with their unique way of ‘playing the 
story’.” (Pearce, 2002, p. 08) 
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alterar a natureza da perceção do ambiente de jogo e a quantidade de controlo que é sentido 
nesta experiência.  
2.3 Gameplay e Narrativa 
2.3.1 Conformidades e divergências 
A história e o gameplay foram sempre experiências que se sobrepuseram. A experiência 
humana exige diferentes tipos de narrativas, porque através delas, damos a conhecer as nossas 
vivências e experiências. As histórias que contamos refletem e determinam o que pensamos 
relativamente aos outros, ao mesmo tempo que transmitem aquilo pensamos de nós mesmos. 
Um novo meio de expressão permite-nos contar histórias que antes não conseguíamos, recontar 
as antigas histórias de novas maneiras, imaginarmo-nos como criaturas de um mundo cheio de 
possibilidades, de nos percebermos como autores de sistemas comportamentais e modelar as 
nossas possibilidades (Murray 2004). 
Como já foi referido anteriormente, o computador é um meio procedimental e 
participativo. Permite-nos estabelecer regras, contém mais informação em mais formas que 
outro meio qualquer, consegue criar um mundo no qual podemos viver, navegar e observar. É 
o meio mais poderoso em formar padrões que possuímos até hoje, pois inclui os padrões dos 
antigos media assim como dos novos à medida que vai redefinindo os limites do storytelling e 
do gameplay. Enquanto a narrativa dá mais ênfase ao enredo, um jogo dá a primazia à ação do 
jogador, mas se o jogador for o protagonista no mundo da história, a ação do jogador e os 
eventos do enredo começam a emergir. 
De que forma é que as narrativas nos videojogos diferem das tradicionais? Que 
características as tornam diferentes (ou semelhantes) e/ou únicas? 
Segundo Juul (1998), jogos de computador e narrativas são fenómenos muito 
diferentes, dois fenómenos que não podemos ter ao mesmo tempo e diferem entre si num 
considerável número de aspetos.  
Como o autor indica, comecemos por olhar a história em si. Enquanto as narrativas 
jogam com uma dualidade entre história e discurso, os jogos estão divididos entre o programa 
formal e o material (entre as regras do jogo e o texto, gráficos, som e quadro narrativo). É de 
referir que o que autor entende como quadro narrativo é apenas o termo que designou para a 
contextualização da narrativa dos videojogos.  
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Foquemo-nos então na questão do tempo. Segundo Juul, na narrativa são-nos 
apresentados dois tempos diferentes em interação, a história e o discurso: o tempo diegético (o 
tempo no qual a ação se desenrola) e o tempo do discurso (o tempo da narração). Nos 
videojogos essas questões temporais que se estão a passar no ecrã não estão presentes, não 
existe passado ou futuro, só o tempo presente, pois o jogador tem influência no desenrolar do 
jogo. Assim, como nos aponta Juul, enquanto a narrativa se desenrola no passado (mesmo que, 
recorrendo a analepses ou prolepses, evoque outros lapsos temporais), os jogos vivem no 
presente.  
De acordo com Juul (1998) a temática da narrativa necessita de atores humanos ou 
antropomórficos para que se processe o seu desenvolvimento. Em contrapartida, os jogos têm 
ainda a particularidade de poderem ser jogos abstratos, sem recurso a qualquer elemento 
humano (como é o caso do Tetris).  
Quanto às ambições (às expetativas que se criam tendo em vista a conclusão do enredo), 
existem também pontos discordantes. Segundo Juul (1998), numa narrativa, o leitor deseja 
saber o final do enredo, num jogo, o jogador quer apenas perceber a estrutura e adquirir as 
habilidades necessárias para poder progredir nesse mesmo jogo. Anos mais tarde, no que 
respeita à ambição, Juul (2005) já analisa a situação em que um jogador continua a jogar 
motivado pela possibilidade de conhecer o desenlace da história que o jogo eventualmente lhe 
proporcionará. O jogador exerce um esforço de forma a influenciar os resultados e encontra-se 
envolvido com o eventual resultado. Não se pode reduzir o interesse do jogador apenas ao 
domínio das técnicas do jogo. Refira-se, explicativamente, jogos como o The Last of Us (2013) 
que são capazes de nos prender ao enredo, ainda que seja esperado do jogador alguma 
habilidade técnica para dar continuidade à ação.  
 




Figura 12: The Last of Us (2013) 
 
Outra característica que, segundo Juul (1998), se demarca entre a narrativa e os jogos é 
a velocidade de narração. As narrativas apresentam uma variação no tempo em que são 
contadas. Períodos desinteressantes podem ser passados à frente (omitidos), enquanto que os 
jogos têm uma velocidade fixa, funcionam em tempo real. As narrativas possuem sequências 
fixas e os jogos sequências flexíveis. Os jogos não são lineares, dividem-se em diversas 
ramificações. As narrativas estão organizadas em sequências que se dirigem a um determinado 
destino, já os jogos baseiam-se na liberdade do jogador, na possibilidade que este possui em 
influenciar o curso da ação. Segundo Perlin (2004) no que toca a linearidade, existem formas de 
arte que conseguem transmitir personalidade, alma e carácter sem seguirem o paradigma linear 
da narrativa. O autor dá como exemplo a escultura figurativa que não impondo uma narrativa, 
pode nos transportar para um estado emocional diferente. Jogos e narrativas lineares servem 
diferentes propósitos. O propósito da narrativa tradicional é levar o espetador/leitor numa 
viagem emocional. Por seu turno, o jogo tem o propósito de fornecer ao jogador uma série de 
desafios a serem dominados, exige o controlo por parte do jogador, e é este controlo ativo que 
lhe vai permitir enfrentar os diferentes desafios. 
O último aspeto, que Juul destaca ao estabelecer as diferenças entre narrativas e jogos, 
assenta no consumo e na repetibilidade. Segundo ele, a narrativa tradicional, encontrada nos 
livros, permite-nos relê-los vezes e vezes sem conta, sem nos cansarmos, porém, se o elemento 
da narrativa for adicionado aos jogos, somos menos propensos a repeti-los. O autor acredita 
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que as qualidades literárias, como a intensidade ou a contemplação, desmotivam o jogador a 
repetir o jogo. Como se depreende pelos argumentos que apresenta, são diferentes as razões 
que levam o leitor a ler e o jogador a jogar; o primeiro quer conhecer o final do enredo e não se 
preocupa com as técnicas do discurso usadas na criação da história; o segundo deseja perceber 
como é que o jogo funciona e assim ultrapassar os diversos desafios.  
Com um ponto de vista completamente distinto, Murray acredita que esta 
replayability30 é um dos melhores e mais importantes aspetos da união dos jogos à narrativa. O 
jogador, ao gravar o jogo e ao ter a possibilidade de tornar a jogar certas partes do mesmo, tem 
a opção de experienciar todas as possibilidades que o jogo oferece, sem ter de privilegiar uma 
única escolha (Murray 2004). Referimos, a título de exemplo, jogos como o 999: Nine Hours, 
Nine Persons, Nine Doors (2010), em que o jogador é colocado, juntamente com mais 9 outras 
vítimas (NPCs31), num navio prestes a afundar-se.  
 
 
Figura 13: 999: Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors (2010) 
 
O jogador tem 9 horas para fugir do navio, com um senão: há um assassino à solta e 
cada vítima tem uma bomba incorporada em si. Por diversas vezes, o jogador é forçado a tomar 
uma decisão que irá afetar o final da história: que vítima é que o jogador terá de escolher para 
morrer a fim de que possa prosseguir com o jogo? O jogo 999 possui diversos finais “maus” e, 
                                                     
30 Possibilidade do jogador tornar a jogar o jogo. 
31 Non-Player Character: Personagens controladas pelo computador. 
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sempre que o jogador o termina, é-lhe fornecida uma pista para este alcançar o final “bom”. 
Portanto, neste caso específico, a incorporação de uma narrativa num vídeo jogo confirma-se 
como uma mais-valia. Contrariamente à opinião formulada por Juul, o jogador continuará a 
sentir-se estimulado a experienciar o jogo. E seguindo este mesmo fio condutor, há ainda que 
referir que existem jogos que exigem essa replayability por parte do jogador para serem 
completados. A possibilidade de reentrar num mundo ficcional e de pessoalmente, como uma 
personagem, empurrar o enredo numa direção diferente é uma característica principal do meio. 
A mutabilidade do enredo como ação direta da interação do jogador faz com que tornar a jogar 
um jogo seja intrinsecamente diferente de reler um livro (Mateas 2001). 
 
Murray afirma que, como os jogos são sempre histórias (até mesmo os abstratos), têm 
em comum duas estruturas: o elemento competitivo e o puzzle. O elemento competitivo surge 
da experiência humana, é uma característica cognitiva do ser humano com o qual os videojogos 
jogam de forma a reencenar esta experiência primitiva. Este elemento competitivo encontra-se 
presente sob a forma de herói e vilão.  
O puzzle é a competição entre leitor/jogador e autor/game designer. Esta competição 
dá-se a nível intelectual. Nos livros surge nas histórias de mistério; nos jogos, apresenta-se sob 
a forma de quebra-cabeças (Murray 2004). 
 
2.3.2 Linearidade, não linearidade e multilinearidade 
A maior parte dos livros e dos filmes seguem uma estrutura narrativa linear onde a 
história se desenrola em ordem cronológica, mas com o surgimento dos sistemas narrativos 
interativos, as histórias passam a ser contadas num mundo virtual no qual o utilizador é um 
participante interativo. Tendo em conta o facto que as atitudes que o utilizador toma, terem 
repercussões na forma de como a história se desenrola, esses sistemas normalmente utilizam 
uma estrutura em árvore onde apresentações não interativas da história são interligadas com 
pontos de decisão do jogador (Riedl e Young 2006).  
 
Palavras têm de ser lidas uma após a outra, e não podem ser lidas para trás; 
podemos dizer que o processo de leitura é linear no sentido da sua trajetória se 
manter irreversível. Se, no entanto, o processo de leitura irreversível possa ser 
interrompido pela intrusão da tecnologia na forma de nódulos do hipertexto, 
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oferece então trajetórias opcionais significantes (o que pode ser chamado de 
flow direcional multilinear), podemos então chamar os ambientes do hipertexto 
simétricos e reversíveis.32 (Rosenberg 1994, 275) 
 
As narrativas lineares são lidas de forma sequencial. O jogador vai progredindo à medida 
que vai alcançando certos pontos do enredo, já pré-determinados. Neste caso, completar o jogo 
significa que o jogador alcançou o ponto narrativo final, através de um caminho sequencial 
determinado pelo designer (exatamente como sucede nos livros ou nos filmes). Esta linearidade 
existe, na maior parte dos casos, seguindo a estrutura aristotélica já anteriormente referida. 
Normalmente, os jogos de computador empregam uma narrativa linear apesar de a 
estrutura da história ser particionada em porções interativas e cut-scenes. Mesmo que o jogador 
tenha um certo nível de controlo durante o nível, o único desenlace é o de completar com 
sucesso um objetivo, ou de o falhar, sendo que neste último caso, o jogador tem de tentar 
novamente (Riedl e Young 2006, 1).  
Narrativas não lineares estendem os benefícios das narrativas lineares. Nestas 
narrativas, para além do jogador ter diversas opções entre as quais pode escolher, o próprio 
jogo pode gerar elementos de enredo dinâmicos ou com a possibilidade de finais alternativos 
baseados não só nas decisões do jogador, como também no seu desempenho. A experiência do 
jogador é aumentada pela variedade de opções e pela sua influência no desenrolar do enredo, 
na sua agência. Segundo Liestøl, esta estrutura pode ser distinguida em não linearidade de 
tempo e não linearidade de espaço. Não linearidade em tempo é imaginária; é uma contradição 
pois o tempo é linear. Ler e escrever são fenómenos lineares: são sequenciais e cronológicos, 
condicionados pela ordem durativa do tempo. Mas mal uma palavra ou frase é lida, é escolhida 
e tirada do seu contexto não linear e posicionada como uma sequência na cadeia linear e 
condicionada no tempo. Desta forma, linearidade apenas existe no espaço, as alternativas que 
escolhemos, uma de cada vez, reduzem a não linearidade a linearidade. Não linearidade nunca 
é uma experiência direta (1994, 106).  
                                                     
32 “Words must be read one after another, and cannot be read backwards; we might say that the reading process is 
linear in the sense that its trajectory remains irreversible. If, however, the irreversible reading process could be 
interrupted through the intrusion of technology in the form of hypertextual nodes, which would then offer optional 
significatory trajectories (what might be called “multilinear” directional flows), then we might call hypertext 
environments symmetrical or reversible.” (Rosenberg 1994, 275) 
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Por último, as narrativas multilineares podem possuir cruzamentos ou becos sem saída 
que forçam o jogador a retomar um outro caminho. Estruturas narrativas lineares conduzem o 
jogador a um único desfecho, enquanto as multilineares conduzem-no a vários possíveis 
desfechos. Para evitar um número indeterminado de finais, algo que facilmente não seria 
programável sem a ajuda de um algoritmo complexo, são inseridos loops que levam o jogador 
de volta ao caminho principal. Como nos aponta Janet Murray: 
 
Jogos de aventuras e de resolução de quebra-cabeças, geralmente 
proporcionam uma única rota para atravessar os seus vários níveis, 
resultando numa história bastante linear apesar do elevado grau de 
atividades participativas. Jogos que oferecem pontos de escolha conduzindo 
a sequências e eventos variantes, são, em geral, contruídos com uns poucos 
desvios da espinha principal da trama. Isso porque mesmo uma história com 
menos de uma dúzia de pontos de ramificação, com apenas duas opções para 
cada desdobramento, exigiria centenas de finais possíveis. Qualquer história 
ramificada suficientemente interessante para manter a nossa atenção seria, 
portanto, por demais densa e confusa para ser escrita, uma vez que os 
escritores teriam de trabalhar cada ramificação separadamente. 
Jogos que proporcionam variedade narrativa costumam fazê-lo através um 
simples sistema de substituição. (Murray 2003, 188) 
 
A multilinearidade indica que existem múltiplas histórias ou aspetos da mesma 
história que se unem ou que correm em paralelo uns aos outros com o objetivo de 
complementar ou expor a narrativa principal. 
A grande maioria dos jogos que encontramos hoje no mercado são lineares ou 
multilineares, poucos títulos são não-lineares, e mesmo esses são híbridos: não-lineares e 
multilineares. 
2.3.3 Jogos sem conteúdo narrativo 
Existem jogos que não partem da narrativa mas sim das mecânicas. Jogos “simples” 
como Tetris (1984) com nenhum conteúdo narrativo possuem objetivos bem definidos (não 
deixar as peças acumular) de forma a manter o jogador interessado.  
 




Figura 14: Tetris (1984) 
 
Estes jogos não foram desenvolvidos com a intenção de contar uma história, por outro 
lado, focam-se em mecânicas. Estas, são regras ou métodos desenhados para existir interação 
entre o jogador e o jogo. De uma forma ou outra, todos os jogos têm mecânicas. É o 
relacionamento que o jogador tem com estas mecânicas que determina o nível de complexidade 
e de interação que o jogador tem para com o jogo. Segundo Lundgren e Björk: 
 
Qualquer parte do sistema de regras de um jogo que cubra uma única 
possível interação, dentro do mesmo, seja esta geral ou específica (…) as 
mecânicas são vistas como uma perspetiva sumária das regras do jogo. 
(Lundgren e Björk 2003, 4)33 
 
Portanto, os jogos não necessitam de ter um enredo para entreter o jogador, se 
conseguirem incorporar mecânicas suficientemente interessantes que o façam sentir 
estimulado e desafiado, este vai continuar a experienciar o jogo através do seu gameplay. Na 
                                                     
33 "A game mechanic is simply any part of the rule system of a game that covers one, and only one, possible kind of 
interaction that takes place during the game, be it general or specific (…) mechanics are regarded as a way to 
summarize game rules". (Lundgren and Björk 2003, 4) 
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verdade, inserir um enredo neste tipo de jogos pode a vir a ser um obstáculo para o 
entretenimento do jogador. Dada a hipótese, e se o enredo estiver a quebrar o divertimento, 




Relembremos, como exemplo, o Pinball, que remonta ao século XIX com o jogo 
Bagatelle (Kent 2010, 2). O Pinball (1975), conhecido ainda hoje em dia e emulado em diversos 
videojogos, é designado como um jogo de arcada, no qual o jogador obtém pontos manipulando 
uma bola de aço dentro do campo de jogo, neste caso, a máquina. O objetivo principal é obter 
o máximo de pontos que conseguir, direcionando a bola contra certos objetos dentro do campo, 
com a ajuda de dois flippers, um no lado direito e outro no esquerdo. A mestria ou destreza ou 
habilidade do jogador é recompensada pela atribuição de dupla pontuação face a objetos 
específicos.  
Pense-se na pendência que seria criada, dadas as características do jogo, se sempre que 
um jogador conseguisse acertar com a bola num objeto específico, o jogo a retivesse e 
simultaneamente lhe fosse contando uma história. O jogo estaria então a quebrar o gameplay 
do jogador, afetaria o seu nível de concentração, uma vez que este deveria estar focado na 
tarefa manual de jogar Pinball e a presença de um enredo desnecessário não traria qualquer 
vantagem, nem contribuiria para a melhoria das suas competências (“performance”). 
Figura 15: Bagatelle (Século XIX) Figura 16: The Spirit of 76' 
Pinball (1975) 
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Muitos destes videojogos servem somente para testar as nossas habilidades, reflexos, a 
nossa capacidade para resolver puzzles ou para pensar estrategicamente, e são estes requisitos 
que os tornavam interessantes e divertidos.  
Nesta linha de raciocínio, concluímos que alguns tipos de jogos de computador (entre 
eles, os puzzles por exemplo) podem prescindir de narrativas, porque estas são perfeitamente 
dispensáveis no contexto de jogo.  
Segundo Branco e Pinheiro, reconhecem-se nos jogos três dimensões: a narrativa; a 
lúdica e a tecnológica. A dimensão de género narrativo afirma que o jogo é uma narrativa como 
qualquer outra, e, portanto, está sujeita a regras e definições como as demais. A dimensão lúdica 
afirma que os jogos eletrónicos não precisam das narrativas e tão pouco das histórias para 
existirem. A dimensão tecnológica afirma que os jogos possuem uma narrativa própria que está 
refém dos avanços tecnológicos de hardware e software (Branco e Pinheiro 2006). 
 Esta diferenciação permite-nos legitimar a existência dos jogos supracitados, uma vez 
que cumprem integralmente a função para a qual foram criados, a vertente lúdica. Acrescentar 
elementos narrativos a um jogo que apela simplesmente às habilidades e destreza do jogador 
seria um ato perfeitamente descabido e destituído de significado. 
 Se as mecânicas forem bem incorporadas, o jogador senta-se à frente do computador 
a girar peças de forma a estas encaixarem umas nas outras. Todavia, há sempre a possibilidade 
de aumentar o grau de exigência, recorrendo a jogos que nos conseguem oferecer mais do que 
apenas entretenimento. Se o pretendermos, temos ao nosso dispor uma panóplia de jogos, 
cujas narrativas possuem a função de nos transportarem para o mundo virtual, onde se 
desenvolvem as ações dos personagens; jogos que nos permitem julgar com efetividade a 
experiência imersiva e nos conduzem a um outro patamar.  
 
2.3.4 O jogador e o jogo 
Ao considerarmos as relações que o jogador estabelece com o jogo, temos que contabilizar 
a sua relação com as personagens que habitam o mundo do jogo. Personagens interativas 
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tornaram-se bastante populares desde os RPGs34 aos MMORPGs35, desde o Tamagotchi (1996) 
ao Sims (2000) (Murray 2004). 
No caso do Sims, essas personagens interativas encontram-se num mundo multivariado 
de eventos e de interações complexas. Este mundo está aberto a uma grande exploração por 
parte do jogador; é um mundo que incentiva o envolvimento do jogador na construção do 
próprio mundo ficcional. Mundo ficcional este que possui o seu próprio ritmo e que gera o seu 
próprio enredo. São estas personagens interativas que dão ao jogo um aspeto mais real, que 
fazem com que o jogador entre realmente no mundo ficcional apresentado. 
Os espetadores podem entrar num mundo simulado rico em personagens interativas, 
estão livres de fazerem o que quiserem e continuar a experienciar uma poderosa história do 
modo como o autor a projetou (Loyall 2004). 
Como já foi referido, Murray aponta agência como o termo responsável pela distinção 
entre o prazer da interatividade que surge das duas propriedades do computador, 
procedimental e participativo. Quando o mundo ficcional responde à nossa ligação com o 
mesmo, experienciamos agência. Agência requer um planeamento da ação do interveniente 
assim como um planeamento do mundo ficcional. No mundo interativo da história ficcional, a 
experiência da agência pode ser intensificada com o efeito dramático. (Murray 2004, 10) 
Para Aarseth (1997), este agente participativo é um jogador. Enquanto nas narrativas 
tradicionais o leitor é um simples voyeur que se vê incapaz de ter mão na narrativa onde se 
encontra, aqui o jogador tem a possibilidade e/ou possibilidades de alterar a sucessão de 
eventos. 
Agência é a sensação de poder por parte do jogador, quando tem a possibilidade de 
assumir ações que terão implicações no mundo ficcional. Se o jogador manipular as ações e 
estas não tiverem efeito no mundo, não existe agência. A agência funciona como uma forma de 
estruturar a participação e, de acordo com Machado (2002), nos jogos, ela comporta-se como 
uma exigência do sistema e, sem ela, não há acontecimento possível. 
A noção de agência diverge entre jogos e livros. Quando lemos um livro, não temos a 
possibilidade de manipular as ações, de fazer escolhas, a nossa própria agência é posta de parte. 
A agência que está em ação é a agência do protagonista, como este navega por entre os desafios. 
                                                     
34 Role-Playing Games. Tipo de jogo onde o jogador adota o papel de uma personagem num mundo ficcional. 
35 Massively Multiplayer Online Role-Playing Games. Tipo de jogo que surge como o resultado dos RPGs com o modo 
online onde os jogadores interagem uns com os outros dentro de um mundo ficcional. 
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“Um jogo não nos obriga a abdicarmos da nossa agência. Na verdade, o jogo depende dela.” 
(Perlin 2004, 14).36 
O jogo depende da eficácia da transformação na personagem ficcional, da possibilidade 
de cada escolha ser feita, decidida por nós. Se nos afastarmos do computador, não se sustém a 
ficção que a personagem continua a existir fora do seu meio, pois não foi a sua agência a ser 
experienciada, foi a do jogador (Perlin 2004). 
No cinema, os realizadores manipulam as nossas emoções de forma a nos fazerem ver 
o mundo ficcional da perspetiva da personagem, durante a duração do filme. Nós, 
voluntariamente, suspendemos a nossa descrença. Tanto a narrativa como o ponto de vista da 
personagem, levam-nos forçosamente a ver as coisas nesse panorama. Ao aceitarmos ver o 
filme, cedemos o nosso poder de decisão e permitimos que a narrativa nos conduza aonde 
quiser. Mas num jogo não existe esta suspensão da descrença, é suposto incarnarmos a 
personagem. 
Suspensão da descrença voluntária37 foi o termo indicado por Coleridge em 1817, na sua 
obra Biographia literaria, para aceitar temporariamente como reais certos eventos ou 
personagens que normalmente seriam vistos como incríveis. Desta forma, a audiência consegue 
apreciar obras que se baseiam na exploração de ideias invulgares (Ferri 2007). Segundo Perlin, 
para se criar uma suspensão de descrença, um meio visual narrativo necessita de três 
elementos: escrita, realização e atuação. Se um elemento estiver em falta, então a narrativa não 
consegue fornecer aos jogadores o enquadramento necessário para suspender a sua descrença.  
Para analisar a experiência interativa de uma história, Janet Murray (1997) propõe 3 
categorias estéticas: agência (já explanado), imersão e transformação. Estas três categorias 
estéticas, que Murray define no processo de interação, oferecem ao utilizador a possibilidade 
de experienciar a narrativa num ambiente digital. 
Imersão é a sensação de estar presente noutro lugar e estar envolvido nessa ação. Está 
relacionado com a suspensão de descrença de Coleridge. Quando o sujeito anula a sua própria 
realidade para se envolver no enredo fictício proposto, é transportado para uma outra 
dimensão, sem sair do lugar. E, uma vez inserido nesse mundo virtual, aceita as normas e age 
em conformidade, ainda que na vida real tenha um comportamento completamente distinto. 
                                                     
36 “A game does not force us to relinquish our agency. In fact, the game depends on it.” (Perlin 2004, 14) 
37 Willing Suspension of Disbelief. 
Narrativa nos Videojogos 
 
65 
Murray também indica que, para a imersão ter lugar, as personagens têm de parecer reais para 
o participante. 
 
A imersão pode requerer um simples inundar da mente com sensações (...). 
Muitas pessoas ouvem música desta maneira, como um aprazível 
afogamento das partes verbais do cérebro. (Murray 2003, 102)  
 
A transformação é a categoria mais problemática pois têm três significados distintos. 
Transformação como máscara, onde a experiência do jogo permite ao jogador transformar-se 
em alguém durante a duração da experiência; transformação como variedade, onde a 
experiência do jogo oferece uma multitude de variações do tema (o jogador pode explorar essas 
variações e ganhar uma maior compreensão do tema); e por último, a transformação pessoal, 
onde a experiência do jogo leva o jogador numa viagem de transformação pessoal.  
Na perspetiva interativa de uma narrativa, o foco é a recíproca influência entre história 
e utilizador. A partir dessa interação, o papel do jogador é alterado para coautor ou para 
participante, na medida em que tem o poder de influenciar os enredos da narrativa e de 
modificar o seu sentido. No entanto, para Craveirinha e Roque (2010), o jogador deve fazer uso 
da liberdade que possui, mas obedecendo a regras pré-determinadas, para não pôr em risco 
ligações causais. A cadeia causal que organiza os eventos nos videojogos oferece-nos garantias 
cognitivas enquanto espetadores, mas o mesmo não acontece se se concede total liberdade de 
ação ao jogador. 
 Se a interação é importante, mais ainda o é papel do utilizador, que passa de leitor 
passivo a participante, na medida em que altera os enredos da narrativa e modifica o seu 
sentido. Segundo Aarseth, o papel do leitor nas narrativas, que podemos aqui designar como 
tradicionais, é de um voyeur, seguro, mas impotente, enquanto o leitor das narrativas interativas 
(ou de jogos digitais) é de um jogador (1997, 4). 
Esta relação, que o jogador estabelece com o sistema de jogo, pode ser moldada de 
diferentes formas, e vai tendo resultados aparentes na narrativa que delas emerge. A relação, 
que o jogador vai moldando com o sistema através das suas interações, vai determinar o curso 
de eventos do jogo e vai fazer a narrativa emergir. Estas navegações por parte do jogador através 
do sistema de um videojogo, são chamadas travessias. Dependendo das ações do jogador, o 
mundo de jogo tem a possibilidade de ser alterado de diversas formas. 
 




As travessias podem ser ergódicas ou não ergódicas. Esta segunda categorização é o 
resultado de sistemas que produzem narrativas imutáveis, fixas, onde o jogador tem o papel de 
espetador. Nas travessias ergódicas, o jogador tem um papel mais ativo, é capaz de participar 
no desenrolar de eventos, sendo-lhe requerido um esforço não trivial para permitir que 
atravesse a narrativa (Aarseth 1997, 1). Estas travessias podem não ser experienciadas 
novamente da mesma forma (podem ser irrepetíveis). Como o sistema vai sendo modificado, 
não só segundo as ações do jogador como também devido a outros elementos, se o jogador 
quiser voltar a jogar o mesmo jogo, os resultados obtidos no final não vão ser os mesmos, graças 
às pequenas e diferentes ações que podem ocorrer. As travessias exploram diferentes formas 
de tensão entre narrativas emergentes e fixas (hardcoded), podendo ser divididas em: 
Branching, Bending, Modulating, Profiling e Exploiting (Cardoso 2015, Cardoso e Carvalhais 
2013b; 2013a; 2014). 
 
2.3.4.1.1 Branching 
Uma história em branching ocorre quando o jogador tem de escolher entre caminhos 
mutuamente exclusivos. Por exemplo, o diálogo é uma forte componente no storytelling e é 
uma ferramenta na construção de relações, de criar ritmo entre as cenas e de inserir a narrativa. 
A capacidade interativa dos videojogos permite ao jogador tornar este diálogo numa 
conversação, de se relacionar com outras personagens. Em vez de o jogador ser um agente 
passivo, ele pode escolher dentre uma série de respostas, a que se adequa melhor à situação 
indicada. 
Em Heavy Rain (2010), apesar de o jogador poder movimentar livremente a sua 
personagem, este interage com o jogo através de ações que aparecem no ecrã (como quick-
action event38 ou movimento do comando) e através do diálogo. Dependendo do caminho 
tomado pelo jogador e de como o jogou, o final muda dramaticamente. 
 
                                                     
38 Ou Quick-Time Events são ações que o jogador realiza poucos segundos após aparecer a indicação no ecrã. 
Geralmente o jogador deve ter de pressionar botões ou executar outras ações (como agitar o comando). 




Figura 17: Heavy Rain (2010) 
 
A premissa de Heavy Rain é que todas as escolhas importam pois afetam a 
forma como a narrativa se desenvolve. (…) Como jogador, questionei-me 
continuamente na possibilidade de ter falhado algo importante ou na 
repercussão de decisões aparentemente inócuas. (Zagal 2011, 3)39 
 
No caso do jogo Fallout 3 (2008), que possui uma série de quests que resultam em 
alterações da história, o facto de o jogador decidir matar uma certa personagem (personagem 
esta que não volta a reaparecer) determina o número de quests que se tornam disponíveis. 
 
2.3.4.1.2 Bending 
Esta travessia ocorre quando o jogador acede a eventos opcionais não mutuamente 
exclusivos, com o objetivo de experienciar narrativas paralelas ou para expandir o seu 
conhecimento sobre o jogo. Quando o jogador molda a narrativa, coloca em modo de espera a 
narrativa fixa do videojogo, a narrativa que possui um arco dramático calculado e pré-
                                                     
39 “Heavy Rain’s premise is that all choices matter because they affect how the narrative develops and unfolds. (…) 
And as a player, I found myself continually second-guessing myself, wondering if I had missed something important 
or if a seemingly innocuous decision would have far-reaching effects.” (Zagal 2011,  3) 
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estabelecido, e estende a sua experiência do jogo ao recorrer ao conteúdo opcional. Com este 
conteúdo opcional, o jogador pode deparar-se com itens novos ou até novas habilidades, que 
mais tarde o poderão ajudar a navegar mais facilmente pela narrativa do jogo, alterando a forma 
como é experienciado. 
Um exemplo é Final Fantasy VIII (1999), em que apesar de existir uma narrativa definida 
que o jogador tem de seguir se quiser descobrir o enredo, ele tem também o livre arbítrio de 
explorar o mundo. Por exemplo, neste jogo existe uma mecânica designada de draw point onde 
os jogadores podem adquirir certos poderes mágicos que depois podem ser utilizados nas 
batalhas ou adicionados às habilidades das personagens. Os draw points encontram-se 
espalhados pelo mundo do jogo e para serem adquiridos, o jogador necessita interagir com eles. 
 
 
Figura 18: Final Fantasy VIII (1999) 
 
O jogo Ni no Kuni: Wrath of the White Witch (2011) segue a personagem de Oliver que 
parte numa viagem para um outro mundo, um mundo onde a magia é possível, com o objetivo 
de salvar a sua mãe e destruir o mal que assombra a terra. Mesmo depois de o jogador 
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completar os seus dois principais objetivos, tem a liberdade de continuar a explorar o mundo e 
de realizar side-quests que não se relacionam com a história principal.  
 
 
Figura 19: Ni no Kuni: Wrath of the White Witch (2011) 
 
O jogador continua a ter algumas missões que pode completar: pode continuar a 
domesticar familiares (criaturas do mundo) e adicioná-las à sua coleção, ou até mesmo 
desvendar a continuação da história principal, que pensava ter fechado. Neste conteúdo extra, 
o jogo permite ao jogador regressar ao seu próprio mundo, desta vez numa versão paralela, 
onde não existe um Oliver. Como nesta versão paralela, a mãe de Oliver nunca viajou para 
aquele mundo com o objetivo de salvar o seu filho, Oliver morre à mercê de um monstro e torna-
se uma alma perdida. Com este conteúdo extra, o jogador pode ter uma perspetiva diferente de 
como as coisas sucederiam de outra forma.  
 




Nesta travessia, enquanto o jogador navega pelo mundo de jogo, vai interagindo com 
diversos atores,40 sejam estes objetos ou personagens. Atores estes que, a priori, têm uma 
determinada afinidade entre eles e para com o jogador. Quando o jogador consegue modular a 
relação que esses atores têm para consigo ou entre eles, estamos perante uma travessia 
moduladora. 
Como exemplo, atente-se no jogo Fallout 3 (2008), onde se foca na possibilidade de o 
jogador ter um mundo aberto com qual pode interagir, fornecendo vários finais possíveis, 
ficando estes inteiramente dependentes das ações do próprio jogador.  
 
 
Figura 20: Fallout 3 (2008) 
 
É um jogo designado como RPG que se situa num mundo pós-apocalíptico com cenários 
steampunk41 que são o resultado de uma guerra nuclear. Este jogo apresenta-nos uma 
                                                     
40 Pedro Cardoso define “atores” como “(…) tudo o que exista e aja, independentemente do seu papel específico no 
jogo e no seu universo, quer seja uma personagem jogável, um inimigo, um power-up, o ponteiro do rato, um objeto 
ou até as câmaras que permitem ao jogador inspecionar o mundo pode ser considerado um ator, independentemente 
de ser, ou não, controlado pelo jogador. Até mesmo o comando pode ser considerado um ator.” (2015, 93) – traduzido 
da língua inglesa original. 
41 Subgénero de ficção especulativa. 
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característica interessante, aquilo a que o jogo chama de Karma – é o reflexo de todas as 
escolhas, boas e más, que o jogador vai fazendo ao longo do jogo e como estas são entendidas 
pelos habitantes da Wasteland (mundo do jogo). É o princípio de causa e efeito; consoante o 
nível da intenção da ação tomada pelo jogador, assim se ganham ou perdem Karma Points. No 
jogo, o jogador começa com zero Karma Points (neutro). Se fizer o que é considerada uma “má” 
ação (como por exemplo, matar um habitante), perde pontos Karma. Se, por outro lado, fizer 
uma boa ação, é recompensado com pontos. Este Karma System determina a maneira como os 
habitantes se relacionam com o jogador. É um fator importante para desbloquear certos 
diálogos ou certas ações. 
 
 
Algo parecido surge no jogo Fable: The Lost Chapters (2004). O herói, o jogador, tem a 
opção de fazer boas e más ações. Se invadir uma casa ou roubar um habitante, começa a ganhar 
má influência e os NPCs interagem com ele de maneira diferente. Por exemplo, os guardas 
começam a prestar mais atenção ao jogador, podendo mesmo iniciar lutas com ele. Se fizer boas 
ações, a população começa a tratá-lo como um herói e a aplaudi-lo sempre que ele passa por 
eles. Não só as suas ações afetam a maneira como a comunidade interage, como também o seu 
aspeto físico se vai modificando. O jogador tanto pode começar a transformar-se num semi-
demónio com cornos e olhos negros, como pode ganhar uma auréola e ter um raio de luz 
celestial a segui-lo. Apesar do jogo ser considerado como uma travessia em branching, estas 
características supracitadas, podem ser consideradas como parte da travessia modulating, 
fazendo com que o jogo possua elementos de ambas as travessias.  
O Sims (2000) é um life-simulation, permite ao jogador criar personagens virtuais e ter 
a possibilidade de as controlar. Pode construir as suas habitações, decidir as suas ações, 
Figura 21: Fable (2004): Evil Character Figura 22: Fable (2004): Good Character 
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influenciar os seus humores ou desejos. Assim, o jogo apenas fornece um meio da criação de 
uma narrativa, a história em si vai sendo tecida pelo próprio jogador, não se encontrando 
definida a priori. 
 
 
Figura 23: Middle Earth: Shadow of Mordor (2014) 
 
Um outro exemplo a referir é Middle Earth: Shadow of Mordor (2014) Neste jogo, o 
jogador tem a oportunidade de jogar com Talion, um ranger que foi assassinado pelo Black 
Hand.42Após a sua morte, o espírito de Talion funde-se com a do elfo Celebrimbor e, juntos, 
combatem os capitães de Sauron para vingar a morte das suas famílias. Este jogo possui uma 
funcionalidade designada por Nemesis System, onde o jogador, através deste sistema, tem a 
capacidade de influenciar a rede social do exército inimigo. Por cada vez que Talion enfrenta 
determinadas personagens, estas passam a lembrar-se dele em futuros reencontros. Quando 
Talion é morto por um adversário específico, este ganha mais habilidades e estatuto dentro do 
seu exército. Visto que todas as personagens já possuem certas afinidades entre si (ódio, medo, 
lealdade), quando um capitão sobe na hierarquia, pode resultar em diversas consequências 
dentro do próprio batalhão – pode haver disputas entre eles, eliminando-se a si mesmos. 
Portanto, a influência do jogador vai interferir com a já existente rede social do jogo que se 
encontra em crescente mutação. Todas as ações tomadas pelo jogador (as personagens que 
matou, as que deixou viver, as que extraiu informação, as por quem foi eliminado) são tomadas 
                                                     
42 Personagem do mundo de Tolkien. O líder do grupo de capitães que prestam vassalagem a Sauron. 
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em conta pelo sistema que, por sua vez, irá usar essa informação para desenvolver um enredo 
social entre as personagens. 
 
2.3.4.1.4 Profiling 
Em profiling, o sistema analisa a maneira como o jogador joga, como se comporta e 
interpreta os dados para estabelecer um caminho. O jogo tenta perceber como está a ser jogado, 
como é que o jogador atinge certos objetivos e como age em certas situações. Com esses dados, 
o sistema seleciona um curso ou uma ação para direcionar o jogador. 
A título de exemplo, observe-se o jogo Silent Hill 2 (2001). Neste jogo, o jogador depara-
se com uma cidade misteriosa, onde encontra uma sósia da sua falecida mulher. Consoante as 
suas ações e comportamentos, assim se configuram três finais diferentes. 
 
 
Figura 24: Silent Hill 2 (2001) 
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O final disponibilizado surge em consequência do comportamento que o jogador foi 
tendo ao longo do jogo. Ações tais como curar-se sempre que sofre danos, proteger outra 
personagem do jogo, ler o diário, ouvir conversações, vão construindo o perfil do jogador. Se 
por acaso, ao longo do jogo, o jogador foi optando por decisões mais sórdidas, o sistema 
designa-lhe automaticamente um final correspondente a esse perfil. O jogador não tem a opção 
de escolher o final que quer, pois as suas ações foram analisadas e ditaram que aquele final era 
o mais apropriado para a sua personalidade atendendo ao desenvolvimento do jogo. 
 
2.3.4.1.5 Exploiting 
Exploiting separa-se das outras travessias pois tem a particularidade de operar fora dos 
limites do jogo, para o qual foi inicialmente programado. Enquanto nas travessias anteriores o 
jogador seguia as regras determinadas pelo jogo e pelo sistema, neste caso, o jogador explora 
bugs e glitches que os programadores não previram. Os glitches resultam de erros dentro do 
sistema e tanto podem impedir o jogador de progredir, como podem abrir possibilidades 
inicialmente não previstas. Neste contexto, situa-se Final Fantasy IV (1991) onde a narrativa é 
construída através da exploração do mapa. Para prosseguir com a história, o jogador precisa de 
entrar numa cidade chamada Mist. Esta cidade faz parte de uma sequência crucial para o 
desenvolvimento narrativo pois, se o jogador não entrar na cidade, não desencadeia o evento 
que o permite continuar com a história e, como tal, quebra a narrativa. 
 
Figura 25: Entrada da cidade Mist do jogo Final Fantasy IV (1991) 




Situação semelhante pode ser encontrada em Guild Wars 2 (2012). Neste jogo online, o 
jogador tem a opção de, com mais outros 4 jogadores, concluir dungeons (áreas dentro do jogo 
de dificuldade elevada, que possuem uma história específica). No caso da Caudecaus Manor, 
para prosseguir com a história, tanto o jogador como os seus 4 parceiros têm de colocar 5 barris 
explosivos num portão, em simultâneo. Toda a ação é dificultada, pois surgem inesperada e 
reiteradamente inimigos que retiram os barris. Nesta parte do jogo, existe um glitch. Caso o 
jogador entre numa das casas da área e suba para o seu telhado, é capaz de saltar por cima do 
portão, o que resulta na explosão do mesmo. Desta forma, os jogadores não precisam de colocar 
os barris em ordem para prosseguir com a história. 
 
Figura 26: Portão da Dungeon Caudecaus Manor do jogo Guild Wars 2 (2012) 
 
Como referido por Consalvo (2009, 114), existem ações ou itens encontrados, exploits, 
dos quais o jogador pode tomar partido, já que lhe permitem contornar o design original para o 
aperfeiçoamento de habilidades ou capacidades, mantendo-se dentro dos limites do código 
programado. Os exemplos supracitados baseiam-se em exploits de erros que se encontram no 
código do jogo. Os jogadores fazem uso desses exploits de forma a contornarem o jogo original.  
Pedro Cardoso (2015, 295) levanta a questão se este tipo de travessia não acaba por ser 
um cheat por parte do jogador para o ajudar no cumprimento de certas tarefas. No entanto, na 
sua conclusão, o autor considera que o jogador não está a quebrar as regras do jogo, mas sim a 
quebrá-lo, sendo que estas alterações podem levar ao colapso do mesmo. Normalmente os 
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cheats fornecem ao jogador uma maior facilidade na ultrapassagem de objetivos, locais ou do 
próprio gameplay. Cheats, como saltar blocos de jogo à frente ou adicionar mais vidas, ajudam 
o jogador a estar um passo a frente dentro do mundo do jogo. Mas estes cheats não foram 
desenvolvidos pelo próprio jogador, foram colocados no sistema pelos programadores como 
ferramentas, permitindo-lhes explorar o jogo à medida que iam trabalhando nele.  
Em síntese, esta travessia permite-nos quebrar o jogo, explorar os seus limites e usufruir 
de tudo o que o jogo nos tem para oferecer, incluindo todos os erros ou contornos das regras 
dentro do código. 
 
2.4 Sumário 
Apesar de os videojogos fazerem, há muito, parte da cultura contemporânea, apenas 
recentemente lhes foi atribuída uma outra distinção: a de storytelling. Foram reconhecidas as 
vantagens de interligar as narrativas com a televisão, filmes, e os videojogos. 
São diversas as discussões geradas no que respeita o tópico da existência de narrativa no 
contexto dos videojogos. De um lado, surge Eskelinen que argumenta que a narrativa nos 
videojogos, se existente, não deve ser estudada, pois não passa de uma decoração; do outro, 
Murray com o seu ávido apoio dos videojogos narrativos, reconhecendo-os como o futuro do 
medium. Com uma perspetiva mais esclarecedora, porventura decorrente de um estudo mais 
aturado, apresenta-se Juul que nos fornece uma exploração mais detalhada dos resultados 
provenientes dessa união da narrativa com o gameplay dos jogos. 
Neste contexto é importante não esquecer o papel do espetador já que, graças a este novo 
suporte, ganha um estatuto diferente, passa a ser mais do que um espetador/leitor – assume o 
papel de interveniente ativo e de cocriador. Com esta possibilidade de intervir, a estrutura 
narrativa linear, até aqui utilizada, dá lugar a outros tipos de estrutura, como a não-linear e a 
multilinear. Estas estruturas permitem ao utilizador enveredar por uma narrativa mais 
personalizada, dão-lhe a possibilidade de optar e até construir os caminhos que pretende seguir.  
Esta investigação refletiu sobre um conjunto de questões teóricas que, pela sua acuidade 
e pertinência, permitiram fazer a escolha do caminho a seguir na realização do trabalho prático 
de adaptação da obra A Tempestade de William Shakespeare a um videojogo. Foram não só 
analisados diversos videojogos e estudadas as mecânicas por estes empregues na sua tentativa 
de fortalecer a intervenção do jogador, como também foram revistas as estruturas narrativas 
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existentes e equacionados os prós e os contras de cada uma. Deste modo, procurou-se a 
sustentação teórica que validasse a metodologia e o processo de construção do videojogo a 







































Não é o orgulho de Inglaterra, mas o orgulho de toda a Humanidade que tenha 
nascido um homem como William Shakespeare.43 (Swinburne 1909, 83) 
 
Shakespeare foi uma personagem extremamente importante, não só para o florescimento 
da literatura e do drama britânico, como para o resto do mundo. Shakespeare inventou e 
incorporou, na língua inglesa, inúmeras palavras que eram novas para a época, palavras estas 
que ainda hoje usamos no nosso dia-a-dia. A inovação não se verificou apenas na utilização de 
determinados termos, mas no próprio uso de frases, expressões, que acabaram por ser 
traduzidas para diversas línguas e incorporadas no dialeto regular. Portanto, pedaços desse 
tempo de há 400 anos ainda permanecem connosco, graças a William Shakespeare. 
Este autor, para além desta enorme contribuição para a língua, é um ícone na arte do 
dramatismo. Possuía a capacidade de sumariar o leque de emoções humanas em versos 
eloquentes. Esta habilidade, aliada ao conjunto de personagens interessantes que Shakespeare 
criou, gerou um nível de complexidade até então não encontrada no teatro britânico. 
 
William Shakespeare foi o mais notável contador de histórias que o mundo 
jamais viu. Homero contou a história dos homens na guerra e Sófocles e Tolstoy 
falaram de tragédias e de pessoas em sofrimento. Terrence e Mark Twain 
                                                     
43 “It is not only the crowning glory of England, it is the crowning glory of mankind, that such a man should ever have 





contaram histórias cómicas e as de Dickens eram melodramáticas. Plutarco 
contou histórias e Hans Christian Andersen contou contos de fadas. Mas 
Shakespeare contou todo o tipo de histórias – comédias, tragédias, históricas, 
melodramáticas, de aventura, de amor e contos de fadas – e cada uma delas tão 
bem contada que se tornaram imortais. De entre todos os contadores de 
histórias, ele é o nome mais grandioso.44 (Chute 1959, 7) 
 
 Harold Bloom, na sua obra O Cânone Ocidental (2014), dá-nos uma lista de obras 
literárias que uma pessoa deve ler durante o curso da sua vida. Estas obras estendem-se por 
diversos países e através de várias épocas, desde a Grécia Antiga com Homero e a sua Odisseia, 
à Itália com Dante e a sua Divina Comédia, Cervantes com Dom Quixote em Espanha, até mesmo 
Portugal com os Lusíadas de Luís de Camões – mas no centro supremo do cânone encontra-se 
Shakespeare.  
 Shakespeare apresentou-se assim como o autor de eleição para a realização do trabalho 
prático. Além de ser um autor/dramaturgo emblemático, deixou-nos, em legado, um conjunto 
de obras intemporais. 
 Na escolha de A Tempestade, pesaram dois fatores relevantes: o facto de se crer ser a 
última obra do autor e a única, dentro do seu leque de trabalhos, a não provir de uma fonte 
formal de inspiração; e o facto de, a nosso conhecimento e segundo a nossa pesquisa, não ter 
sido adaptado para o meio dos videojogos. 
Pretende-se, assim, criar um trabalho prático que que se desenvolva mantendo em mente 
a obra original apesar de se desenvolver num meio completamente inovador. Digamos que o 
contexto dramatúrgico se vai aliar ao contexto dos videojogos. 
A partir da adaptação da narrativa shakespeariana ao meio dos videojogos será possível 
retirar ilações, numa primeira instância, quanto aos condicionamentos inerentes às narrativas 
aquando da sua transformação para diferentes meios, e numa segunda instância, quanto às 
possibilidades de transformação do fator interativo de uma mesma narrativa. 
                                                     
44 “William Shakespeare was the most remarkable storyteller that the world has ever known. Homer told of adventure 
and men at war, Sophocles and Tolstoy told of tragedies and of people in trouble. Terence and Mark Twain told 
comedic stories, Dickens told melodramatic ones, Plutarch told histories and Hand Christian Andersen told fairy tales. 
But Shakespeare told every kind of story – comedy, tragedy, history, melodrama, adventure, love stories and fairy 
tales – and each of them so well that they have become immortal. In all the world of storytelling he has become the 




3.2 A Tempestade 
Esta obra é difícil de categorizar pois reside no espaço entre a tragédia e a comédia, tendo 
sido também classificada como um romance. Foi escrita num período de vida de Shakespeare 
em que o autor estava a compor peças que combinavam o romance com os aspetos trágicos da 
vida. 
3.2.1 Personagens 
Prospero/Próspero – o legítimo Duque de Milão. Depois do seu irmão António usurpar o 
seu trono, Próspero e a sua filha Miranda foram exilados para a ilha. 
Miranda/Miranda – filha de Próspero 
Ariel/Ariel – um espírito do ar a cargo de Próspero 
Alonso/Alonso – Rei de Nápoles 
Ferdinand/Fernando – filho de Alonso 
Sebastian/Sebastião – irmão de Alonso 
Antonio/António – Duque de Milão e irmão de Próspero 
Gonzalo/Gonçalo – velho conselheiro do Duque de Milão 
Stephano/Estevão – mordomo do Rei de Nápoles  
Trinculo/Trínculo – bobo da corte 
Caliban/Calibã – filho da feiticeira Sycorax, agora servo de Próspero. 
Francisco/Francisco – um nobre 
Adrian/Adriano – um nobre 
3.2.2 Enredo 
Uma tempestade atinge o navio onde estão embarcados Alonso, Fernando, Sebastião, 
Gonçalo, Estevão e Trínculo, vindos do casamento da princesa Claribel, filha de Alonso, e um 
príncipe da Tunísia. O navio estava a dirigir-se de volta para Itália quando acaba por naufragar 




Nessa ilha, a supervisionar a tempestade, está Próspero na sua caverna e relata à sua filha, 
a sua história: conta-lhe que era o Duque de Milão e sob o olhar invejoso do seu irmão António, 
perdeu o seu título e a sua casa. Refere que com a ajuda de um amigo e conselheiro, Gonçalo, 
ele próprio e ela, Miranda, foram colocados num barco com algumas provisões, comida e 
bebida, e deixados à mercê do mar. Por milagre sobreviveram e ancoraram na ilha onde residiam 
há 12 longos anos. Ariel, um espírito que Próspero salvou da prisão de uma árvore ao ancorarem 
na ilha, ajuda Próspero na sua demanda por vingança em troca de libertação quando esta estiver 
terminada. 
Os náufragos, ao ancorarem na ilha, e por ordem de Próspero a Ariel, foram separados em 
três grupos e distribuídos por vários locais. Fernando, filho do Rei de Nápoles, é trazido a 
Próspero e mal vê Miranda apaixona-se. O sentimento é mútuo e um dia acabarão mesmo por 
casar. 
Entretanto, Alonso presume que o seu filho Fernando está morto e lamenta o seu 
desaparecimento.  
Com a ânsia do poder, António e Sebastião planeiam a morte do Rei, uma conspiração 
semelhante àquela que doze anos antes colocou António como Duque de Milão. A traição acaba 
por não se concretizar graças à intervenção de Ariel que acorda-os poucos momentos antes de 
serem apunhalados. 
Num outro ponto da ilha, Trínculo e Estevão encontram Calibã que se tinha aí deslocado a 
mando de Próspero. Mal o veem, elaboram um plano com o intuito de enriquecerem, e de 
mostrarem à civilização a aberração que habitava aquela ilha inóspita. Acabam todos por ficar 
sob os efeitos do álcool e Calibã conta o seu plano de matar o feiticeiro tirano que lhe roubou a 
sua ilha, plano esse a que os outros dois aderem. 
Enquanto Fernando celebra o seu amor por Miranda na gruta de Próspero, o grupo do Rei 
vagueia pela ilha à sua procura. Exaustos, enveredam por um caminho na floresta e perdem-se. 
Aproveitando-se da situação, Próspero manda fantasmas e ilusões levarem um banquete ao Rei. 
Nesse banquete, Ariel toma a imagem de uma harpia e acusa-os de todos os seus pecados 
fazendo com que estes se dispersem e fiquem ainda mais desorientados no interior da ilha. 
Ariel recorda Próspero que o traidor do Calibã e os seus companheiros estão a caminho da 
gruta para tentar assassiná-lo. Próspero manda então Ariel sob forma de uma ilusão, prender os 
traidores, enquanto traz o grupo do Rei até à gruta para os confrontar. Alonso, envergonhado 
das suas ações do passado, arrepende-se e pede perdão a Próspero e este não só lho concede 




Próspero enfrenta o seu irmão António que não mostra sinais de arrependimento, nem oferece 
desculpas pelos seus atos pérfidos, mas Próspero promete não punir o traidor e toma igual 
atitude perante Calibã, Trínculo e Estevão. Por fim, todos passam a noite dentro da caverna de 
Próspero à espera do amanhecer para regressarem a Itália. Ariel é encarregado de levar todos 
para Nápoles em segurança, onde Fernando e Miranda se casam.  
A obra termina com Próspero a renunciar às artes mágicas e a dirigir-se à audiência, pois 
só com os seus aplausos do público é que o grupo tem permissão para sair da ilha. 
3.2.3 Movimentações e Relações 
Numa fase inicial, o estudo da obra incidiu na análise das movimentações das personagens 
no tempo (ao longo dos atos) e no espaço (percurso pela ilha) de forma a determinar os pontos 
de encontro entre os quatro grupos e de que forma é que, mais tarde, a narrativa poderia 
divergir da original. 
As personagens foram divididas em quatro grupos e cada grupo identificado com uma cor 
diferente: grupo laranja constituído por Próspero, a sua filha Miranda e Fernando; grupo verde 
constituído pelo Rei Alonso e o seu séquito (Sebastião, António, Gonçalo, Adriano e Francisco); 
grupo azul dos traidores (Calibã, Estevão e Trínculo); e Ariel com o roxo. 
No que toca a iconografia utilizada, optou-se por utilizar bonecos com características 
representativas da sua personagem. Por exemplo, à personagem do rei foi adicionada uma 
coroa, à de Gonçalo (tendo em conta que é a única personagem idosa no grupo) foi adicionada 
uma bengala, e no caso de Ariel, sendo um espírito, foi representado com a iconografia de um 
fantasma.  
 
Respeitou-se a organização original das personagens, mantendo-se assim a coesão da 
narrativa do livro. As personagens de cada grupo estabeleceram certas relações que de certa 
forma serviram de veio condutor no desenvolvimento narrativo. Servindo como exemplo, 
dentro do grupo do Rei, Antonio estabelece uma relação com Sebastião tendo por base a 
tentativa de assassinato a Alonso. Esta relação foi posteriormente tida em conta ao formar o um 




dos possíveis caminhos do branching, levando a que, caso Antonio abandonasse o grupo, 
Sebastião o seguiria. Assim como este caso, vários outros foram tidos em consideração de forma 
a tornar mais desenvolvidas as relações entre as personagens. 
As movimentações das personagens são igualmente assinaladas pela mudança de cor; isto 
é, as cores representam a deslocação respetiva de cada grupo dentro da ilha. Segue-se, como 
exemplo, a representação do Ato I, Cena 1 e a respetiva legenda.45  
 
                                                     
45Em anexo encontram-se as representações dos restantes Atos - Mapas das movimentações – Anexo 1, Anexo 2, 
Anexo 3, Anexo 4, Anexo 5,Anexo 6, Anexo 7, Anexo 8, Anexo 9, Anexo 10 





Como já foi referido, pretende-se que este trabalho ilustre as possibilidades adaptativas de 
uma narrativa clássica a um meio distinto. Ambiciona-se que a transformação operada leve o 
espetador a ter um papel mais ativo, assumindo-se como jogador e assim usufruindo dos 
poderes que lhe são concedidos. O desenvolvimento deste protótipo foi realizado em 
colaboração com Abel Neto que, no âmbito da sua dissertação, se dedicou a explorar a relação 
entre os participantes do jogo que assumem o papel de Game Master e os participantes com 
papel de jogador com poder para influenciar a narrativa dentro do videojogo. Este 
desenvolvimento foi dividido entre os dois, ficando o Abel encarregue da programação do 
protótipo e eu de inserir a sua estrutura narrativa. 
Poder-se-á considerar que a criação do jogo obedeceu a um conjunto de ações que se pode 
agrupar do seguinte modo: segmentação da narrativa e mecânicas e regras do jogo.  
 
3.3.1 Segmentação da narrativa 
Para inserir o jogador com um papel mais ativo, foi exigida uma transformação na estrutura 
da narrativa. Esta passou de uma estrutura linear a uma estrutura multilinear (em branching) 
em que o jogador tem a possibilidade de optar por diversos caminhos apresentados. 
Para tal, foi necessário adicionar narrativa não existente à obra, excertos que pudessem 
prever os diversos caminhos que o jogador poderia eventualmente escolher. 
A título de exemplo, no seguimento normal da narrativa, Fernando é trazido por Ariel à 
presença de Próspero. Ao inserir a possibilidade de o jogador optar por levar Fernando pela 
praia, ao invés de seguir Ariel, foi requerida a inserção de excertos narrativos que explicassem 
essa movimentação. Obviamente que não houve a presunção de introduzir texto numa 
linguagem que seria a de Shakespeare, mas sim seguindo o discurso usado numa versão inglesa 
mais recente46 e consequentemente de mais fácil compreensão. Estes excertos são originais, 
tentando seguir esses padrões de discurso.  
 Portanto, se o jogador optar por levar Fernando pelo caminho da praia, o seguinte excerto 
é apresentado: 
                                                     






Figura 29: Captura de ecrã do protótipo 
 
Sempre que o jogador optar pelo caminho apresentado na obra, é facultado o excerto 
correspondente. Sempre que optar por um caminho alternativo, o excerto inventado é 
igualmente apresentado, sendo este o processo que se repete ao longo do jogo.47 
 
Por efeito das diferentes opções escolhidas, é selecionado um final alternativo específico, 
resultante das ações tomadas. Existem oito finais pré-concebidos, sendo dada liberdade ao 
Game Master para a criação de novos desfechos. 
3.3.2 Mecânicas e Regras de jogo 
Por mecânicas de jogo entende-se o conjunto de regras ou métodos desenvolvidos para a 
interação com o jogo. 
O jogo desenvolvido é baseado em texto (Text-Based Game) destinado a dois jogadores – 
Jogador 1 e Jogador 2 (Game Master). A interação do Jogador 1 com o jogo passa pela escolha 
de uma das diversas opções apresentadas, enquanto a do Game Master se baseia na 
                                                     




manipulação das opções apresentadas ao Jogador 1, contemplando também a hipótese da 
criação de novos caminhos. 
Assim sendo, o Jogador 1 está condicionado às hipóteses que lhe são disponíveis enquanto 
o Game Master é limitado pelos pontos de influência. Estes são adquiridos sempre que o 
primeiro jogador toma uma decisão e servem como créditos para as ações segundo. 
 
 
Figura 30: Captura de ecrã do protótipo (os dois jogadores) 
 
Exemplificando, sempre que o Jogador 1 toma uma decisão, o game master ganha um 
ponto de influência. Toda e qualquer ação (edição, reordenação e criação e novos nodos) do 
Game Master tem o custo de 1 ponto. Refletindo sobre o sistema dos pontos de influência, ao 
Game Master é dada a escolha de geri-los turno a turno ou, por outro lado, arrecadá-los de 
forma a tomar ações de maior dimensão posteriormente. Ainda que o Game Master tenha o 
poder de reorganizar a narrativa, a progressão desta está totalmente nas mãos do Jogador 1, 
uma vez que são as suas opções que despoletam novos eventos. Note-se que são estas escolhas 
que permitem as ações do Game Master. 
O Jogador 1 percorre a narrativa seguindo três personagens: Fernando, António e Calibã 
(cada uma delas pertencente a um grupo diferente). Ao ser atingido um certo nódulo narrativo 




processo até percorrer as três. No final, é passado o turno para o Game Master que tem a opção 
de editar, rearranjar ou criar novos nodos.  
A edição de nodos por parte do Game Master apenas se encontra limitada ao número de 
opções que este pode inserir em cada um (apenas 4). Esta edição pode ser feita em forma de 
texto livre. 
Ainda que as interações entre o jogador e o Game Master possam ser baseadas em 
cooperação ou rivalidade, em qualquer um dos cenários anteriores não existe um vitorioso ou 
derrotado. O desenvolvido do jogo é efetuado através da interação entre os dois jogadores. 
O jogo termina assim que o Jogador 1 chegar ao último nódulo, desencadeando um final 
específico de acordo com as ações tomadas no decorrer da sua narrativa. 
Os jogadores interagem com o jogo através da sua interface. Esta encontra-se dividida 
entre eles os dois. No caso do Jogador 1, as indicações textuais ocorrem sob o formato de um 
ecrã de computador, sendo que a interação do jogador limita-se ao selecionamento de opções 
– tecla de 1 a 4. O Game Master tem acesso à estrutura da narrativa e movimenta-se nesta 
através das teclas W A S D. A sua edição, criação e reorganização é feita através do teclado e do 
rato. 
Por último, foi inserido um elemento de aleatoriedade de palavras, mais especificamente 
adjetivos e verbos. Este elemento aleatório vai decidir que adjetivos ou verbos são apresentados 
ao Jogador 1 no decurso da narrativa. Desta forma a partir deste fator aleatório, ainda que o 
jogador repita exatamente cada passo dado anteriormente, a sua experiência será, em última 
instância, ligeiramente diferente. 
 
3.4 Análise do Protótipo 
Para a análise do protótipo foi utilizado um questionário que aborda os aspetos mais 
importantes que se pretendem avaliar. Este questionário baseia-se no Game Experience 
Questionnaire de IJsselsteijn, De Kort e Poels (2013). Encontra-se dividido em Experiência do 
Jogo, Presença Social e Pós-Jogo; avaliando o jogador numa escala Likert de 5 pontos. Foram 
também adicionadas mais duas secções, uma relativa ao Game Master e outra relativa à 
narrativa. Pretende-se com este questionário perceber as reações do jogador no que diz 
respeito às dimensões de: imersão, flow, competências, tensão, desafio, e afetos negativos e 




positiva, experiência negativa, cansaço e retorno à realidade. Os itens correspondem ao número 
da pergunta do questionário Game Experience.48  
De seguida, são apresentados os guias da pontuação do questionário na sua quíntupla 
divisão: 
 
Tabela 1: Guia de Pontuação do Questionário da Experiência do Jogo 







Estava interessado na narrativa do jogo 
O jogo era visualmente apelativo 
Senti-me imaginativo 
Senti que podia explorar coisas 
Achei o jogo impressionante 






Senti-me completamente absorvido pelo jogo 
Esqueci-me de tudo à minha volta 
Perdi noção do tempo 
Estava profundamente concentrado no jogo 






Senti-me capaz de usar as minhas habilidades 
Senti-me competente 
Senti que tive uma boa performance 
Senti-me bem-sucedido com o meu desempenho 




Senti-me incomodado (annoyed) 
Senti-me irritado 
Senti-me frustrado 
Desafio 11 Senti que o jogo foi difícil 
                                                     










Senti-me pressionado pelo tempo 
Investi muito esforço no jogo 




Deixou-me de mau humor 
Pensei em outras coisas que não o jogo 
Achei o jogo aborrecido 
Senti-me aborrecido 















Tabela 2: Guia de Pontuação de Presença Social 







Identifiquei-me com o outro 
Senti-me conectado com o outro 
Achei agradável conviver com o outro 
Quando eu estava feliz, ele estava feliz 
Quando ele estava feliz, eu estava feliz 
Admirei o outro 
Sentimentos Negativos 7 
11 
Senti inveja dele 







Fui influenciado pelo seu humor 
Senti-me vingativo 









As minhas ações dependeram das dele 
As ações dele dependeram das minhas 
Ele deu-me muita atenção 
Eu dei-lhe muita atenção 
O que ele fez afetou o que eu fiz 
O que eu fiz afetou o que ele fez 
 
 
Tabela 3: Guia de Pontuação Pós-Jogo 
Dimensão Item Questão 




















Senti que foi uma perda de tempo 














Tive a sensação de regressar de uma viagem 
 
 
Tabela 4: Secção do Game Master 
Questão 
Senti-me capaz de influenciar o jogo 
Senti-me responsável por manter o jogo divertido para o jogador 
Foi divertido jogar como Game Master  
Enquanto influenciava o jogo, tive em conta o feedback do jogador  
Gostaria de experienciar papéis semelhantes noutros jogos de computador 
Deixe uma sugestão em como melhorar o jogo de forma a elevar a experiência do Game Master  
 
Tabela 5: Secção da Narrativa 
Questão 
Já conhecia a história de Shakespeare – A Tempestade.  
Acabei por ficar a conhecer a história de Shakespeare – A Tempestade - em mais profundidade.  
 
3.4.1 Resultados 
De acordo com os objetivos, foi optado o método de Questionário tendo taxa de 
amostragem de 21 sujeitos.  
A partir da seguinte tabela é possível tomar conhecimento dos dados relativos à Imersão, 









Tabela 6: Médias de Pontuação do Questionário da Experiência do Jogo 
Dimensão Questão Média Moda 
Imersão Estava interessado na narrativa do jogo 
O jogo era visualmente apelativo 
Senti-me imaginativo 
Senti que podia explorar coisas 
Achei o jogo impressionante 














Flow Senti-me completamente absorvido pelo 
jogo 
Esqueci-me de tudo à minha volta 
Perdi noção do tempo 
Estava profundamente concentrado no jogo 












Competência Senti-me capaz de usar as minhas habilidades 
Senti-me competente 
Senti que tive uma boa performance 
Senti-me bem-sucedido com o meu 
desempenho 






















Desafio Senti que o jogo foi difícil 
Senti-me pressionado 
Senti-me desafiado 
Senti-me pressionado pelo tempo 















Afeto Negativo Deixou-me de mau humor 
Pensei em outras coisas que não o jogo 




























 Como é possível observar, relativamente à Imersão, a única componente que se 
encontra abaixo da linha média é relativa ao aspeto visual da interface. Sendo que, respeitante 
às outras componentes, encontramos valores acima da linha média, ainda que, relativamente 
conservadores. Possibilita-se, desta forma, a conclusão que o sentido de Imersão poderia ser 
mais desenvolvido apontando-se a interface como uma provável componente responsável. 
O índice do Flow encontra-se maioritariamente abaixo da linha média, com a exceção da 
absorção do jogador para com o jogo. Tem-se consciência que esta categoria é influenciada pela 
anterior. Consequentemente, se pode tirar a elação de que, apesar da narrativa ser considerada 
interessante, não se mostrou o suficiente para conduzir o jogador pelo Flow.  
Houve um claro consenso relativamente à Competência apontando para valores centrais 
acima da linha média. Estes valores apontam para uma prestação satisfatória relativamente às 
capacidades do jogador. 
Respeitante à Tensão, mais uma vez temos um consenso direcionada para valores mínimos, 
não apontando assim para a pressão exercida no jogador. 
A categoria de Desafio apresenta valores não uniformes onde se podem observar duas 
componentes principais relativas à dificuldade sentida pelo jogador e à pressão que lhe foi 
imposta. Relativamente à primeira, os valores encontrados são próximos da linha média; 
relativamente à segunda, como visto anteriormente, os valores são próximos dos mínimos. Isto 
pode ser traduzido numa experiência de dificuldade média onde não existe, por parte do 




Quanto ao Afeto Negativo, encontramos valores inferiores à linha média, fazendo-se a 
ressalva que apenas a componente relativa ao mau humor tem valores abaixo de 1. No Afeto 
Positivo encontramos valores acima da linha média. Assim sendo, de uma forma geral, a 
recetividade por parte do jogador foi positiva, não havendo apontamentos de tédio ou 
frustração.  
 
Tabela 7: Médias de Pontuação de Presença Social 
Dimensão  Questão Média Moda 
Empatia Identifiquei-me com o outro 
Senti-me conectado com o outro 
Achei agradável conviver com o outro 
Quando eu estava feliz, ele estava feliz 
Quando ele estava feliz, eu estava feliz 













1.92 3; 1 
Sentimentos 
Negativos 
Senti inveja dele 
Influenciei o seu humor 
Fui influenciado pelo seu humor 
Senti-me vingativo 











1.60 1; 2 
Envolvimento 
Comportamental 
As minhas ações dependeram das dele 
As ações dele dependeram das minhas 
Ele deu-me muita atenção 
Eu dei-lhe muita atenção 
O que ele fez afetou o que eu fiz 















 A categoria da Empatia apresenta valores próximos da linha média ainda que as duas 




Note-se que foi sentida a presença do outro ainda que esta não se refletisse de forma influente 
na prestação do jogador. 
 Na dimensão de Sentimentos Negativos, de uma forma geral, encontramos valores 
inferiores a 2, apresentando-se apenas como exceção, a componente de influência de humor. O 
que vai corroborar a premissa da categoria anterior. 
 Por último, o Envolvimento Comportamental aponta-nos para uma relação entre os dois 
personagens relativamente conservadora onde não existem, de forma considerável, provas de 
influência de uma prestação em relação à outra. 
 
Tabela 8: Médias de Pontuação Pós-Jogo 


























Senti que foi uma perda de tempo 






















0.83 0; 1 
Regressar à 
Realidade 
Senti que foi difícil regressar à realidade 
Senti-me desorientado 












 Na categoria de Experiência Positiva, encontramos valores próximos da linha média, 
ainda que, maioritariamente, abaixo da mesma com a exceção da sensação de vitória e 
satisfação. É assim apontado uma contida capacidade de glorificação do jogador, não havendo 
situações de dificuldade que permitissem, face à sua superação, o sentimento de sucesso. 
 Consensualmente, relativamente à Experiência Negativa, os valores apontados são 
bastante próximos dos mínimos com a exceção da componente de incapacidade de execução 
de mais tarefas que, ainda assim, apresenta valores abaixo da linha média. O mesmo nos aponta 
a categoria de Cansaço/Fadiga, com valores bastante próximos de 0. Estes dados apontam-nos 
para receção positiva do jogo. 
 Por último, salientando o insucesso da imersão do jogador, após a sua experiência, não 
foi sentido um desligamento do universo apresentado. 
 
Tabela 9: Secção do Game Master 
Questão Média Moda 
Senti-me capaz de influenciar o jogo 4.09 4 
Senti-me responsável por manter o jogo divertido para o jogador 3.45 4 
Foi divertido jogar como Game Master  3.22 4 
Enquanto influenciava o jogo, tive em conta o feedback do jogador  3.22 4 
Gostaria de experienciar papéis semelhantes noutros jogos de 
computador 
3.77 4 
Deixe uma sugestão em como melhorar o jogo de forma a elevar a 




 Na secção do Game Master, é de salientar o sucesso do modelo onde este tipo de 
performance se insere. Os valores encontram-se todos uniformemente acima da linha média.  
 
Tabela 10: Secção da Narrativa 
Questão Média Moda 




Acabei por ficar a conhecer a história de Shakespeare – A Tempestade 
- em mais profundidade.  
3.72 4 
2.65 1; 4 
 
 Esta secção apresenta-se como um sucesso no sentido em que a maioria dos inquiridos 
não conhecia previamente a obra, mas que, a partir deste protótipo, foi-lhes concedida a 
oportunidade de a conhecerem em maior profundidade. 
  
3.5 Resumo, Expetativas e Conclusões 
Pretendia-se com este projeto adaptar uma narrativa clássica de uma obra de renome a 
um outro meio, fora do seu contexto mediático original, assim como transformar o papel do 
espetador num papel mais ativo dentro da obra. Como tal, o medium dos videojogos tornou-se 
o ideal para realizar esta adaptação, pois apresentava todas as condições para a sua resolução. 
De entre as várias estruturas narrativas, optou-se pelo branching pois este fornecia 
diferentes linhas narrativas possíveis nas quais o jogador poderia navegar e tornar suas. A 
própria inserção de um segundo jogador, que ia transformando a narrativa, ajudou a alargar 
este leque de linhas e a personalizá-las. 
Ao ser inserido também o elemento de aleatoriedade de palavras fez com que, na 
realidade, nenhuma linha narrativa fosse igual à outra, mesmo que ambos os jogadores 
optassem por mimicar as mesmas decisões de uma jogada anterior, personalizando ainda mais 
a história. 
O resultado obtido não difere muito do planeamento original. As ideias principais mantêm-
se – um jogo text-based de uma adaptação de uma obra, onde o jogador deixa de ser um mero 
espetador para desempenhar um papel mais ativo no desenvolvimento narrativo – com a adição 
de elementos que aumentam ainda mais a interação e de elementos que permitem uma maior 
personalização da narrativa.  
Tendo em conta os resultados obtidos do questionário, algumas notas devem ser 
apresentadas. De forma geral, a adaptação da obra foi bem concebida sendo possível apresentar 
aos sujeitos um jogo, ainda que não muito desenvolvido do ponto de vista da dificuldade e das 
exigências, agradável e interessante. Dentro da secção de notas por parte dos inquiridos, a 




Game Master. Esta não permite a visualização da completa estratificação da narrativa, 
impossibilitando assim uma visão geral dos nodos, o que pode ser solucionado, como sugerido 
por alguns sujeitos, através da utilização de dois monitores distintos. A não utilização de uma 
segmentação de personagens dificultou a navegação pelos diversos ramos. Foram também 
apontadas sugestões relativas à velocidade do texto que, de alguma forma, não permitem o 
desenrolar da ação de uma forma orgânica.  
Tendo em conta todos os contributos prestados a partir do questionário, os aspetos 
negativos apontados não são lidos como defeitos, mas antes como uma forma de tornar este 
modelo mais funcional e apelativo. Ainda assim, o protótipo é considerado um sucesso e um 
bom ponto de partida para futuros trabalhos de nível mais complexo que procurem a 
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4. Conclusões e Trabalho Futuro 
Através desta dissertação, uma das ilações possíveis é a de que o medium dos 
videojogos possui um grande potencial para combinar os diversos media e colocar o papel do 
espetador/leitor numa posição mais central e de poder no desenvolvimento narrativo. Como 
tal, é um suporte muito maleável e facilmente sujeito a adaptações. Foi também visto que estas 
adaptações só são possíveis com cedências e certas restruturações narrativas, e que estas, por 
sua vez, apresentam benefícios mas também contrapartidas para a obra total. 
A obra A Tempestade foi desenhada com o intuito de ser apresentada como uma peça 
de teatro. A própria estrutura, dividida em atos e cenas, com a informação da entrada e saída 
de personagens, tem pouca descrição de cenários ou indicações de movimentações, pelo que 
foi necessário adicionar conteúdo não pertencente à obra original. 
Outro aspeto importante a referir, foi a transformação de uma narrativa linear em 
multilinear. Portanto, ainda que o jogador continue a fazer uma leitura linear da narrativa, a 
cada novo jogo é-lhe permitida uma leitura alternativa. Isto deve-se à aplicação do branching 
que é, como referido anteriormente, não mais que a multiplicação de uma narrativa em várias 
paralelas. Ainda que a técnica utilizada tenha sido o branching, facilmente se pode implementar 
uma narrativa semelhante em outras travessias como o modulating ou bending. No entanto, o 
branching permanece a base na construção deste tipo de trabalho pois é graças às suas diversas 
ramificações que o jogador consegue efetuar diversas leituras.  
Nesta transformação perde-se a ideia de espetador, de público, que se encontra apenas 
a visualizar o decorrer da narrativa, mas passa a existir um jogador, um agente ativo que não 
tem só poder decisivo no desenrolar da mesma, como também age como cocriador de uma 
obra, ao ter a possibilidade de criar do zero novos nodos narrativos. Por outro lado, cria-se uma 
relação entre os dois jogadores (Jogador 1 e Game Master) que não pode ser definida apenas 
como um confronto entre duas pessoas, pois é deixada em aberto uma abordagem de 
competição ou de cooperação. 
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Inicialmente, o jogador iria até um certo nodo da história de uma personagem em que 
teria de tomar uma decisão. Após a sua resolução, o jogador seria encaminhado para a história 
de uma segunda personagem, indo até um ponto semelhante. Finalmente passaria para uma 
terceira personagem em que, após a resolução do problema, regressaria à primeira. No entanto, 
devido a problemas técnicos, não nos foi possível implementar esta mecânica de jogo. Optou-
se assim por permitir ao jogador seguir toda a história da personagem, mudando no final da 
mesma, para a personagem seguinte. 
O elemento de aleatoriedade das palavras (adjetivos e verbos) é um elemento 
importante a ser mencionado, uma vez que faz com que nenhuma narrativa seja, na verdade, 
igual a outra. Mesmo que, tanto o jogador como o Game Master, optem pelas mesmas escolhas 
efetuadas num jogo anterior, este elemento aleatório vai modificar certos adjetivos e verbos e, 
desta forma, alterar a descrição narrativa. Por exemplo, ao invés de: Fernando ir para a praia – 
Fernando correu para a praia. 
Durante o desenvolvimento do protótipo, a utilização do programa adequado foi crucial 
para a própria adaptação. O programa Unity3D é uma ferramenta multifacetada com um leque 
de operações muito variado que ajudaram na criação de uma interface que permitia, tanto o 
input de um jogador, como também a possibilidade de edição e criação de nodos do Game 
Master. 
4.1 Satisfação dos Objetivos 
Inicialmente, o objetivo deste projeto consistia em verificar as transformações 
necessárias na passagem de uma obra narrativa para videojogo, tendo em atenção que o 
espetador deixaria de desempenhar um papel passivo para assumir um papel mais ativo.  
Posteriormente notou-se o leque de possibilidades que o próprio meio poderia 
adicionar à obra e foram adotadas mecânicas que permitiram uma maior interação e 
personalização narrativa, envolvendo ainda mais o utilizador. 
Portanto, foram cumpridos os objetivos iniciais propostos e sendo-lhe ainda acrescidas 
novas componentes que foram surgindo com o desenvolvimento do próprio trabalho. 
Como anteriormente referido, crê-se que a adaptação da obra é bem-sucedida uma vez 
que foi possível perceber certos mecanismos inerentes ao condicionamento de uma narrativa, 
aquando da transição para um outro meio. Os aspetos negativos apontados no questionário, 
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servirão como base para futuros incrementos deste modelo, procurando assim, trabalhar sobre 
a questão do desenvolvimento narrativo ao serviço do design para videojogos. 
 
4.2 Trabalho Futuro 
Em termos de trabalho futuro, é possível extrapolar o resultado deste projeto para 
outras obras de diferentes meios, sejam eles, por exemplo, livros, vídeo e teatro, podendo ser 
aplicadas mecânicas semelhantes, consoante as necessidades de cada meio. Posteriormente, a 
análise aqui implementada para o estudo da obra será testada, e novas mecânicas poderão 
surgir que se adaptem melhor de forma a tornar a experiência e jogabilidade do jogador mais 
interativa e personalizada. 
A implementação de outros tipos de travessia neste projeto ajudariam a desenvolver a 
interatividade que o jogador pode ter com o jogo. Transpondo esta construção para uma 
travessia de modulating, por exemplo, seria possível explorar de forma muito mais aprofundada 
o relacionamento entre personagens, criando assim, desenvolvimentos narrativos mais 
complexos e mais personalizados por consequência das ações do jogador. O mesmo se pode 
dizer do profiling e do bending. Sob a possibilidade de implementação de todas estas travessias, 
seria possível a criação de um universo narrativo complexo e específico a cada jogador e a cada 
novo jogo.  
Assim sendo, procura-se, a partir do presente trabalho, potenciar o desenvolvimento 
narrativo independentemente do meio onde se dá a criação, caminhando para uma potenciação 
do envolvimento do jogador na história narrada, cada vez mais imersivo. 
 O protótipo desenvolvido é baseado em texto uma vez que o foco da investigação era o 
desenvolvimento da narrativa. No entanto, seria interessante a transposição do presente 
projeto para um ambiente com uma componente visual e sonora mais desenvolvida. Desta 
forma, verificar-se-ia de que modo a implementação destas outras componentes iriam afetar o 
jogador e a sua relação com o jogo. Também a ter em conta, seria a eventual implementação de 
uma mecânica de eventos em tempo real e qual seria a repercussão destes eventos. 
 Como última reflexão, existe todo um leque de possibilidades, tanto narrativas como 
estruturais, que podem surgir aquando da abordagem da investigação sobre esta área e como 
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 Após a tempestade, as personagens dão à costa em diferentes partes da ilha. Grupo do 
Rei representado com a seta verde, Trínculo e Estevão a azul, Fernando a laranja, e Ariel, 
representado a roxo, após ter causado o naufrágio retorna à gruta onde se encontra Próspero, 




































 Ariel vai espiar o grupo do Rei que se encontra na praia e, desta forma, impede o seu 
assassinato às mãos de António e de Sebastião.  
Figura 32: Ato I, Cena 2 


















  Calibã, a mando de Próspero, vai apanhar lenha e acaba por se encontrar com Trínculo 

















 Fernando encontra-se na entrada da gruta a apanhar lenha aquando aparece Miranda 
que declara o seu amor por ele. 
Figura 34: Ato II, Cena 2 


















 Calibã, Estevão e Trínculo estão juntos a conversar quando surge Ariel que, invisível, 

















 Grupo do rei segue em direção ao bosque até que surge Próspero e Ariel e, através de 
uma ilusão, fazem aparecer um banquete. 
Figura 36: Ato III, Cena 2 




















 Grupo do rei segue para o bosque, Próspero retorna à gruta e realiza o casamento entre 
Fernando e Miranda, e Ariel (a mando de Próspero) vai buscar Calibã, Trínculo e Estevão que se 



















Figura 38: Ato IV, Cena 1 
Figura 39: Ato V, Cena 1 
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 Calibã, Estevão e Trínculo chegam à gruta e ficam aprisionados no seu interior, Fernando 



















 Grupo do rei vai para a gruta. Próspero confronta o grupo do rei e o grupo onde se 
encontra Calibã, perdoando todos pelas suas traições terminando por dizer que, no dia a seguir, 









Figura 40: Ato V, Cena 1 (continuação) 
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Mapa do Branching 
 
 
Figura 44: Página 8 do Questionário 
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Figura 45: Mapa do Branching 
